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HRAČKY PRO MUŽE 


Novinky z říše techniky. 
Všechno bude větší, 
těžší a pomalejší. 
Tomu přeci sami nevěříte... 



Plus: Hi-tech v medicíně. 


Nové číslo 13 
vychází 7.září! 


HračkyJ WWW.t3.CZ 
































IIUTRO 


Playstation 

# Magazín 


Šéfredaktor: 

Jan Modrák \flnfn&psnag.cz) 



Hotline PSM:_ 

Lukáš Kutna ý • zripmttári dotazů oNedně Isp 

tel: 02/ 36 99 35 (pnět 1QQQ19:00, pá 10:0015:00) 


162 00 Praha 6 

tel: 02/ 36 79 50 02/ 36 76 16 
fa 02/ 36 79 51 


al. Psrwel ftezáč. Lukáš Ladra. Jn Jerů 



ÍSTtÍj, Consulting 

fax: 02/ 36 79 51 


ia* Elfaark ief™rt@artransutngczt 


Provozní Kistaitt*: Jana kefoi 

Asistentka redáca: Jtta Kwtoá 


Art Consulting s. r. 
časopisy: 

o. dále vydává 

Film 


T3 

scorc 

Osvit: 


Náklad: 

19 000 kusů 


Cena výtisku s CD: 


úvodní slovo.. 



Říká se, že na velikosti 
nezáleží. A zdá se, že to 
platí i pro hry. V dlouhé 
řadě velmi kvalitních her 
tohoto čísla u nás na celé 
čáře vyhrál Spider-Man. 
Jasně, jsme tu všichni fandové komiksů, ale sku¬ 
tečný trumf téhle hry spočívá v intenzivní hratel- 
nosti. Hry jako Spider-Man a Metal Gear Solid 
dohrajete za deset hodin čistého času, a i když si 
odmyslíme různé druhy motivace k opakovanému 
hraní, je to doba dostatečná. Pokud si teď říkáte, 
"vám se to kecá, když za to neplatíte", ruku na 
srdce - Metal Gear jste nikdy nehráli. 

Tříhodinový film není nutně lepší než dvouho¬ 
dinový. Jde o obsah. O příběh, napětí, atmosféru 
a zábavu. A stejné je to i ve hrách. Ne že bych 
snad měl něco proti dlouhým hrám, ale většina 
z nich má velmi řídký příběh a obrovské prázdné 
úrovně, jimiž dlouhé hodiny bloudíte. Hideo Koji- 
ma na toto téma prohlásil: „Přeběhnout kilomet¬ 
rový most se stovkou stejných soubojů je nuda. 
Přeběhnout stometrový most s deseti různými ne¬ 
přáteli je daleko zábavnější." Hry Finál Fantasy 
jsou jedny z mála titulů, které nabízí 80 hodin té¬ 
měř nepřetržité zábavy, ale pochybuji, že se do 
nich hráči dokáží ponořit tak jako do MGS. 
Opravdový pařan si možná vezme dovolenou nebo 
dostane angínu, ale normální pracující či studující 
lidé mající vztah a třeba i pár dalších koníčků hra¬ 
jí takovou hru dva měsíce dvě hodiny denně. A pak 
už se o intenzitě a ponoření moc hovořit nedá. Bu¬ 
de to tedy možná trochu kontroverzní názor, ale 
rozhodně neodsuzuji hru jen proto, že je krátká. 
Pokud má co nabídnout, rád za ni zaplatím. 

Věřím ale, že až bude mít JEDNOU Playsta¬ 
tion Magazín více stran, ponoříte se do něj mini¬ 
málně stejně jako teď. Tento měsíc máte důvodů 
celou řadu. Příští měsíc čekejte PŘEKVAPENÍ. 




Senior Oto: m Gatenttt 
Acting Editor: MarkOonaH 



| Jan Modrák (šéfredaktor) 
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BLUEPR1NTY 

Ready 2 

Rumble Round 2 28 

Legrační boxerská mlátička od Midway se vrací 
spolu s Michaelem Jacksonem a Shaq OTfeilem. 

Euil Dead: 

Hail To The King 29 

Slavnému klasickému hororu od Sama Raimiho 
se konečně dostává odpovidajíci pozornosti na poli 
počítačových her. Konec vykrádání hlášek, teď při¬ 
chází oficiální hra. Držte Ashovi palce. 


rodina a přátelé ji 
k věčné¬ 


mu spán¬ 
ku." 


PREPLAYE 

Tony Hawk's Pro 

Skater 2 34 

\feleoblibená simulace extrémního sportu se za pár 
týdnů dočká pokračování. Přečtěte si. jaká bude. 

Alone In The Dark 4 36 

Resident Evň 3 se asi třese, je tu nový aspirant na 
trůn hororových her. Ba co víc, tenhle na to jde úpl¬ 
ně jinak. Tma. Uááááá! 

Team Buddies 339 

Nevinně vypadající logická strategie s temnější záplet- 


Medal Of Honour 
Underground 30 

Tajně jsme se vplSili do sídla EA v San Franciscu 
a vyšťourali info o Medal Of Honour 9. 


na míru 76 

diky PS one změnila tvář PlaySta- 
my jdeme ještě dále. Možná je ten pravý čas 
pro chytrý marketing a konzolu pro každého. 
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TAJEMNÉ NAHLÉDNUTI NA TRHÁKY 
BUDOUCNOSTI. 

SLAVNÉ KŮŽE 

® Transplantace kůže 
© Co avatár/ to hvězda 
® Vyberte si dobrodružství 
© Zachraňte si kůži/ ve hře 

A zrovna když jsme si mysleli, že nás PS2 nemůže už ničím překvapit. 


Pamatujete si ještě na svůj první 
maškarní ples? Vešli jste do míst¬ 
ního krámku s maskami a začali 
vybírat. Jako středověký rytíř, kos¬ 
monaut nebo kouzelník jste pak 
vyklouzli zadními dveřmi vstříc ně¬ 
jakému tajuplnému podivuhodné¬ 
mu dobrodružství. 

Mělo to takové zvláštní kouzlo, 
viďte. A teď si představte, že byste 
se mohli ocitnout třeba v Egyptě 
a pohrávat si s kolty Lary Croft 
nebo si zažertovat s Barretem 
a gangem ve Finál Fantasy VII. 

A nebo se rovnou stát Solid Sna- 
kem v Metal Gear Solid. 

Díky skvělým novým technologic¬ 
kým vynálezům společnosti zvané 
AvatarMe! to není zas až tak ne- 



V budoucnu najdete avatárový Stánek v každé 

arkádě. Tedy pokud budou arkády v budoucnu existovat. 


uskutečnitelné - jak názorně uka¬ 


zuje naše redaktorka Cat v Quake III 
Aréna. Ale jak se sakra dostala dovnitř 
samotné hry? Rychlý výlet do londýnské¬ 
ho Millenium Dome, několik vteřin ve 
speciálním fotostánku v Talk Zone a pře¬ 
vratný nový software, to je vše, co potře¬ 
bujete pro vytvořeni souboru zvaného 
avatár - vašeho vlastního 3D obrazu, kte¬ 
rý je připraven pro vstup do počítačové 
hry. 

Uvnitř fotostánku vás fofák dvakrát zabe¬ 
re ze čtyř různých úhlů. Jeden ze záběrů 
je obrysový zezadu a vytvoří siluetu, dru¬ 
hý je vyveden v plné barvě. Záběry siluety 
se přiloží k obecné šabloně, která je pak 
přizpůsobena tak, aby odpovídala vaší po¬ 
stavě. Barevný záběr slouží k vytvoření 
textur na šabloně. A výsledek? Naprosto 
realistický 3D model vašeho těla, připra¬ 
vený na výlet na obrazovku. 

To znamená, že se stejně jako v onom 
krámku s maskami můžete obléct jako 


uživatelé PC v určitých hrách, jako je 
Quake III Aréna a The Sims. Uvážíme-li, 
kolik PC her je později vydáno i na 
PlayStation2, je jen otázkou času, kdy si 
budeme i my moci nahrávat avatárové 
soubory na paměťové karty PS2. Pak 
vám postačí připojit se přes vaši konzolu 
na internet a předtím, než si nahrajete 
hru, si stáhnout předem připravený ava¬ 
tár. Vezmeme-li v úvahu síťové možnosti 
PlayStation2, je docela snadné si před¬ 
stavit, jak vás po Raccoon City honí zom- 
bíci, vytvořeni z avatárů vašich nejlepších 
přátel. A co víc, právě ti přátelé je také 
budou řídit. 

Momentálně je jediným místem, kde se 
můžete převléci do cizí kůže jen Mille¬ 
nium Dome ve Velké Británii, ale Avatar¬ 
Me! pracují na vytvoření přenosného 
Stánku, který by byl schopen vyproduko¬ 
vat 30 avatárů za hodinu. Nakonec by 
měly dosáhnout velikosti Stánků na paso- 


kterákoliv postava, dojít se vyfotit do vé fotky. V ne tak vzdálené budoucnosti 

onoho Stánku a pak vzhůru do hry. Řek- budete tedy moci vzít svou PS2, zaběh¬ 

něme, že to bude EURO 2000 - oblečete nout k místnímu arkádovému PDA (Per- 


se do reprezentačního dresu s jednadva- 
cítkou a zkusíte napravit chybu za 
Gabriela. A nebo se raději převlečte za 
Henryho a netrefíte se do branky, to bude 
snadnější. Dokonce si i můžete useknout 
ruce a nohy a zabrat místo Raymanovi. 
Hmm, nebo možná ne. V současné době 
mohou „avatárové" soubory používat jen 


sonal Digital Assistant), vytvořit si svůj 
avatár, natáhnout ho do arkádové hry, 
hrát a uložit nejvyšší dosažené skóre, pak 
předat informace, avatár a všechno zpát¬ 
ky PDA a jít domů pokračovat v hře on-li- 


Příští stanice tajemný holo-oblek ve Star 
Treku. Co nás proboha ještě čeká? ■ 
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•’ l\IE JIMOVĚ JŠÍ 
ZPRÁVY ZE SVĚTA 
PLAYSTATIOIM... 


“PlayStation2 nebude 
u prodeji od 26. října, 
ale až 24. listopadu.” 


V TOHTO ČÍSLE... 




VYDANÍ 
PLAYSTATIOIM 2 


PŘEKVAPIVÉ OZNÁMENÍ SONY 


□ atímco konkrétní infor¬ 
mace o ceně a prodeji 
PlayStationž v České 
republice stále nemáme 
(více snad příští měsíc), evropské 
sídlo Sony ve Velké Británii ozná¬ 
milo radikální změnu. PlaySta- 
tion2 nebude v prodeji od 26. října 
jako ve Spojených státech, ale ai 
o měsíc později, 24. listopadu. 

Hlavním důvodem je samozřej¬ 
mě obava z obrovského zájmu, který 
by Sony vzhledem ke stále omezené 
produkci v původním termínu nedo¬ 
kázala uspokojit. Původně se pro 
Velkou Británii uvažovalo o předob- 


jednávkovém způsobu prodeje, ale 
potíže s výrobou dostatečného po¬ 
čtu konzol byly zřejmě vážnější, než 
se čekalo, a nakonec se tedy všichni 
dočkáme až koncem listopadu. 

Současně s touto smutnou zprá¬ 
vou byla oznámena cena konzoly. 
Britští hráči musí našetřit 299 liber 
(podle aktuálního kursu cca 17.400,- 
Kč), v Německu bude stát 869 marek 
(cca 15.730,- Kč) a Francouzi budou 
chudší o 2990 franků (16.140,- Kč). 
Cena ve Velké Británii je tedy jasně 
nejvyšší, ale to nás nemusí příliš 
znervózňovat, neboť tradice říká, že 
se cena v České republice odvíjí spí¬ 


še od Německa, byť je u ní třeba 
počítat s o něco vyšším daňovým 
zatížením. 

Mezitím byl v Japonsku s úspě¬ 
chem uveden do prodeje nástupce 
současné Playstation s názvem PS 
one. Ve Spojených státech bude 
v prodeji v druhé polovině září 
a hovoří se o $99, což je i tamní 
cena současné Playstation. Dá se 
tedy očekávat, že i evropská cena 
bude stejná jako cena PlayStationl. 
Datum uvedení do prodeje zatím 
není známo, to vše a ještě mno¬ 
hem více se doufáme dozvíte příští 
měsíc. ■ 


RAIMA K RÁNĚ 


WWF SmackDowii. má následníka - 
a vypadá skvěle. Nejnovější detaily 
právě zde. Strana 011 


ZRCÁTKO, BUNKR 

Martin Edmondson, muž který stojí 
za sérií Driver, hovoří o dětech, niče¬ 
ní aut a PlayStationS. Strana 012 


PŘIVEĎ 

KAMARÁDA 


Náš známý Crash Bandicoot se vrací 
a pořádá party. Screenshoty a infor¬ 
mace o Crash Bash. Strana 015 


ULTIMÁTNÍ BOJ 

Zápasení se změnilo v násilí. Tedy 
alespoň v Ultimata Fighting Chám- 
pionship. Strana 011 


PLUS! 

NHL 2001 SE BLÍŽÍ. POSLEDNÍ NOVINKY Z JAPONSKA, 
UPDATE FIFA. POHRAJTE SI ZNOVU S DRÁČKEM VE 
SPYR0 J. DALŠÍ FORMULE 1, KISS PINBALL. 
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IMIMKOTl 

VÍCH INI AR STRIKES BACK 

MOŽNÁ POSLEDNÍ HOKEJ NA PLAYSTATION 1 


ako každý rok i letos 
v říjnu vydá Electronic 
Arts NHL Tentokrát to 
bude pravděpodobně 
naposled, a i když jsou všichni 
nadšení z verze pro PlayStation2, 
i PlayStationl se dočká edice 2001 
s novými volbami a opravami. 

Stejně jako vloni bude i letos 
úvodní komentář české verze na¬ 
mlouvat Petr Vichnar a stejně ja¬ 
ko vloni bude menu v celé hře 
opatřeno českým textem. Na 
americké krabici bude zářit Owen 
Nolan ze San Jose Sharks, na čes¬ 
ké se pravděpodobně opět objeví 
nějaký český hokejista, ale to není 
až tak podstatné. 

Podstatné jsou novinky a změ¬ 
ny. Tou největší jsou samozřejmě 
aktualizované soupisky s novými 
týmy. Vedle týmů Columbus Blue 
Jackets a Minnesota Wild dojde 


i na mezinárodní scénu, kde bude 
hned 20 týmů včetně nové Litvy 
a Ukrajiny. Grafika asi na první 
pohled o moc lepší nebude, ale 
byla vylepšena fyzika a autoři si 
pořádně vyhráli s motion capture 
a přidali spoustu animací, takže 
by měl být pohyb hráčů podstat¬ 
ně reálnější a měli by dělat dale¬ 
ko více pohybů, tak jako ve sku¬ 
tečnosti. Velmi důležitá je u ho¬ 
keje i rychlost (zpomaleni v pod¬ 
statě zničilo jinak zábavnou 
NHL99) a tady zlepšení určitě po¬ 
známe - celý grafický engine byl 
optimalizován a hra poběží velmi 
rychle nejen ve srovnání s před¬ 
chozím dílem, ale i s konkurenční¬ 
mi hokeji na Playstation. 

Ovládání se příliš nezměnilo, 
v režimech také žádné velké no¬ 
vinky nejsou, a tak je nejzajíma¬ 
vějším přírůstkem tzv. "momen¬ 


tům meter”, který napovídá o va¬ 
šich šancích na úspěch v daném 
zápase. Je stanoven mj. podle 
zranění hvězd, úspěchu v před¬ 
chozích zápasech (včetně vstřele- 
ní rozhodujících gólů a gólů 
v oslabení či přesilovce) apod. 


Celkově bude NHL 2001 dost 
podobné svému předchůdci. Pomi- 
neme-li trochu vylepšenou AI a op¬ 
timalizovanou grafiku a nový ko¬ 
mentář, hlavní změnou jsou tradič¬ 
ně soupisky. Jak se hra bude hrát, se 
dozvíte možná už za měsíc.. ■ 
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HZIá»MM 

BOND JAK MÁ BYT 


THE WORLD IS NOT ENOUGH DOVÁDÍ PLAYSTATION 1 AŽ NA SAMOU HRANICI 


lectronic Arts vydá 
svůj bondovský titul 
The World Is Not 
Enough pro PlaySta- 
tionl až v listopadu, ale už 
teď to vypadá na pěknou 
bombu. 

Graficky hra usiluje o víc 
než ostatní playstationové titu¬ 
ly podobného zaměření a na¬ 
prosto dokonale zachycuje nej¬ 
slavnější scény z filmu, včetně 
brilantních helikoptér nad to¬ 
várnou na kaviár či podzemní 
chodby protijaderného bunkru. 

Zakřivené plochy, skvěle de¬ 
tailně propracované kresby - 
tohle je prostě hra, která Play- 
Stationl posune zase o kousí¬ 



ček dál. A dokonce i když titul 
vyvíjí firma Black Ops, autoři 
pěkně zpackané Tomorrow Ne¬ 
vez Dies (PSM22 5/10), tým se 
prý z minulých chyb poučil 
a podle vlastního doznání 
i z tohoto důvodu požádal 
o delší Ihůtu na dokončení. 

Již příští měsíc se můžete 
těšit na obrovský článek, který 
doprovodí informace o dalším 
bondovském titulu ze stáje 
Electronic Arts - 007 Racing. 

To není jen tak nějaká doplňko¬ 
vá atrakce, nýbrž zbrusu nová 
závodní hra z dílny autorů řady 
Need For Speed. Až příští mě¬ 
síc dorazí do naší redakce, jistě 
vás pozveme na návštěvu. ■ 





Jsou zde všechny skvělé 

scény z filmu a vývojáři od Black 
Ops doufaji, že TWINE bude vyda¬ 
řeným návratem pana Banda na 
Playstation. 


KOIMEC SE BLÍŽÍ 

HORKÁ BOMBA OD EA VISÍ VE VZDUCHU 



Ano, mají za to, že už je konec. FIFA miří do simulátorového nebe, nicméně ještě předtím se rozloučí titu¬ 
lem FIFA 2001, jenž by se stejně jako předchozí bestsellery téhle řady měl na trhu objevit před Vánocemi. 


líží se konec jedné éry. 
Po pěti letech udělá 
FIFA 2001 tečku za nej¬ 
prodávanější řadou her 
pro Playstation. Stejně jako všichni 
velcí hráči, i FIFA měla své slabé 
a silné stránky, nicméně EA udělá 
vše pro to, aby se s kariérou roz¬ 
loučila v tom nejlepším světle. 

„FIFA 2001 bude nej lepší hrou na 
Playstation,” rozplývá se Andy Abra- 
mowski, člověk, jenž je za úspěch ti¬ 
tulu nejvíc zodjjovédný. Za tímto 
účelem u EA předělali AI, hráči jsou 
ted„o něco rychlejší’ a byla vylepše¬ 
na i hratelnost jako taková. 

Těšit se tedy můžeme na tradiční 
grafickou předělávku, tentokrát bu¬ 
dou vidět i loga sponzorů na dresech 


(jsme zvědavi na Arsenal a Dream- 
cast). Důležitější ovšem je i to - jak 
Andy neopomene připomenout - že 
EA “pracovala na vylepšení standard¬ 
ních situací a přihrávek". 

Skvělé kličky a finty, tolik charak¬ 
teristické pro minulé verze, budou 
v nové hře zmírněny vylepšenými 


obrannými zákroky, což by podle ná¬ 
zoru EA mělo přispět k větší napína- 
vosti v režimu pro dva hráče. 

I po pěti letech od původního 
titulu se nicméně FIFA nemohla ni¬ 
kterak radikálně vzdálit od předcho¬ 
zích dílů, a to kvůli hardwarovým 
omezením původního Playstation. 


Nicméně jak nám Abramowski pro¬ 
zradil: Je to možná konec playsta¬ 
tionové řady FIFA, ale rozloučí se 
s vámi spoustou zajímavých novi¬ 
nek a zbrusu novým tréninkovým 
režimem. Hra tak bude před svým 
odchodem do důchodu výrazně 
obohacena.” ■ 
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KINO VE VAŠÍ TELEVIZI' 
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JDE DO TUHÉHO 

ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP SE BLÍŽÍ 


o obrovském komerčním úspěchu WWF Smack¬ 
Down vše nasvědčuje tomu, že obliba bojových 
her opět vzrůstá. Ostatně nedávno Crave ozná¬ 
mila, že na Playstation uvede Ultima Fighting 
Championship. 

Tento nejnovéjší bojový titul je založen na stejnojmen¬ 
ných soubojích muže proti muži. Soutěžící nemají dovoleno 
kousat, útočit na klouby či citlivá místa, jinak ovšem mohou 
k přemožení svého soupeře používat jakékoliv bojové či bo¬ 
xerské techniky. Ve hře si hráči mohou vybírat jeden z 34 bo¬ 
jových stylů, včetně Jiu-jitsu, kick-boxu či wrestlingu. 

V průběhu hry si můžou vybírat až z 22 postav skuteč¬ 
ných hráčů a půjde o jednu z nejkrvavějších bojových her 
v historii, nebot je tato soutěž slavná pro svou brutalitu, 
a jen málo bojovníků přežije kariéru bez následků. Hra bude 
vydána krátce před Vánoci. ■ 




Boje V kleci, to je realita UFC. Na rozdíl od kome¬ 
diálního WWF a podobných záležitostí je tohle opravdový 
bojový sport, což ale nikterak neznamená, že hra nebude 
plná humorných scén. 



WRESTLING0V6 HRA 


MILOVNÍCI LYKRY 

DO RINGU VSTUPUJE WWF SMACKDOWN! 2 


WF Smack Down od THQ patří k nejúspěšnějším 
zápasnickým hrám v historii. Prodej přesáhl 
250 000 kusů, což dokazuje neobyčejnou popu¬ 
laritu tohoto “sportu”. Pokračování tedy bylo 
jen otázkou času. A už je to tady, WWF SmackDown! 2 
Know Your Kole je na cestě a vypadá, že bude ještě lepší... 

Nová hra se může pochlubit 50 zápasníky, novými režimy 
- jako Tornádo Tag Team - a nově předělanou volbou Create- 
A-Wrestler. Ve hře nebude chybět ani proslulý Ledder Match, 
kde zápasníci lezou po žebřících, aby se dostali k odměně za¬ 
věšené nahoře, a nebo se jimi navzájem mlátí. V Know Your 
Kole se také můžete potloukat po nových mimoringových 
oblastech. Pokochejte se záběry z WWF Entertainment Com- 
plex, rozmlaťte místnost pro VIPky, vybijte si vztek na parko¬ 
višti nebo si začněte přestřelku s jídly v newyorkské restauraci. 

Přívrženci komb určitě rádi uslyší, že nová hra s sebou při¬ 
náší spousty čerstvých speciálních pohybů a chvatů, rozšířila 
se především škála pohybů dva na jednoho, při nichž se mo¬ 
hou dva zápasníci spojit proti třetímu. Těšit se můžete i na 
hromadu updatů kolem super rychlých chvatů, diky nimž byla 
první Smack Down tak zábavná. THQ plánují vydání na březen 
2001. Více příští měsíc. ■ 



Původní SmackDown prodala více než 

250 000 kopii a již vykročila vstříc sérii Platinum. 
Jestlipak ji pokračování překoná? 

“Vybijte si zlost na 
parkovišti nebo 
v restauraci.” 




MUŽI V ČERNÉM 

MEIU ll\l BLACK 



TO NEJLEPŠÍ, CO 
BYLO KDY NA 
DVD UVEDENO 


Nové a rozšířené scény 
Porovnání se Storyboardem 
Původní obsazení 

Nový dokument: Přeměny MUŽU V ČERNÉM 

DVD-Rom & Web linky 

Videoklip: Will Smith & Mikey 

Dopis Barry Sonnenfelda 

Postřehy z natáčení 

Filmová upoutávka 

Profily členů filmového štábu 

Interaktivní animované menu 

Přímá volba scén s upoutávkami 

Dubing: anglický, francouzský 

Titulky: české, anglické, francouzské 


www.bonton.cz 

CČV. Konviktská 5.110 00 Praha 1. 
tel.: 02/22092400. tax: 02/22092402, 
e-mail: ccv.distribuce@bonton.cz 
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černo-bily make-up a jazyky, kte¬ 
ré by se nemusely stydět ani za 
výlohou řeznictví. Ale pinbatl? Je 
pravda, že byli v 70. letech 
"hvězdami’’ jedne tivoli. to je asi 
tak všechno. Ted na Playstation 
směřuje hra Kiss Pinball, která by 
měla dorazit v září. Ve hře na¬ 
jdete dva stoly v prostředí jako 


Za hry Driver a Driver 2 vděčíme tomu, že Martin Edmondson 
chodil v dětství na závody destruction derby a ruinoval rodinný 
rozpočet nadměrnou spotřebou zubních past. 

MARTIN 

EDMONDSON 

NAVŠTÍVILI jsme muže, který se SKRÝVÁ 
ZA KOLY DRIVER 2 


B artin Edmondson je 

šfastný mui. Je výkon¬ 
ným ředitelem Reflec- 
tions, kteří právě pro¬ 
dali dostatečné množství kopií 
Driver na to, aby se tato hra do¬ 
stala do série Platinum, a její po¬ 
kračování vypadá každým dnem 
lépe. PSM se zastavil v newcas- 
tleském hlavním stanu Reflec- 
tions. 

PSM: Proč ta posedlost ničením 
aut? 

ME: Když mi bylo asi tak sedm, 
chodil jsem se svým otcem 
a bratrem na závody destruction 
derby. Auta se mohla srážet a na 
konci takového derby z nich byly 


čoudící vraky. Chodíval jsem pak 
po trati, sedl si a studoval je. 

PSM: Co jste hledal? 

ME: Prohlížel jsem si, jak je zohý- 
baný plech a jak se posunul celý 
motor. Pak přišly filmy a seriály ja¬ 
ko Bullit, The Driver, Smokey And 
The Bandit a Dukes Of Hazard. Du- 
kes OfHazzard jsem nevynechal 
ani jediný týden. Když přišlo VHS. 
mohl jsem si je nahrávat a pak 
jsem si pouštěl bouračky nebo onu 
pasáž, kde General Lee přistává. 
Když jsem byl ještě mladší a zubní 
pasty se prodávaly v kovových tu¬ 
bách, chodila maminka na měsíční 
nákupy. Vždycky se vrátila s 20 tu¬ 
bami a já si je vyndal z papírových 


krabiček a pořádal jsem s nimi 
vlastní destruction derby. 

PSM: Co je na deformovaném ko¬ 
vu tak neodolatelného? 

ME: Je hezké sledovat, když něco 
správně reaguje a vypadá. Kdyby¬ 
ste ty filmy sledovali znovu 
a znovu, nakonec byste zjistili, jak 
to má vypadat. Počítačové hry to 
většinou pomíjejí, zvláště arkády. 


Je to fascinace zpracovat detail 
tak, aby vypadal skutečně - to li¬ 
dé ocení. Jedním příkladem jsou 
nábojnice, odrážející se v Driveru 
od aut - proč jsme nad tím strávi¬ 
li dva týdny? Lidé si pak ale všim¬ 
li, že stejně jako v Stanky And 
Hutch odletují nábojnice. Prostě 
to je ve hře potřeba. 

PSM: Které další hry se mohou po¬ 
chlubit stejnou pozorností k detai¬ 
lu? 

ME: Některé hry mají pořádně 
jemné ovládání, jako třeba Colin 
McRae Rally. Některé hry mají zase 
dobrou fyziku, ale co se onoho fa¬ 
natického smyslu pro detail týče, 
mnoho příkladů nenajdete. Ostatní 
tvůrci mají také své slabůstky, na 
které nedají dopustit. V mém pří¬ 
padě je to pohyb a ničení aut. 

PSM: Ted ke Driveru 2, nakolik se 
jedná o lineární hru s příběhem 
a nakolik je to svět, po němž mů¬ 
žeme jezdit? 


“Prohlížel jsem si, jak je 
zohýbaný plech a jak se 
posunul celý motor.” 
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ME: Musí tu být jistá přímka, protože 
všechno, co děláte, vyžaduje určitý čas. 
Čím svobodněji ji pojmete, tím více času 
zabere programování a tím těžší je testo¬ 
vání. V Driveru byly s největší pravděpo¬ 
dobností spousty chyb, které nikdy nikdo 
nenašel, a chyby jsou určitě i v Driveru 2, 
protože je hra hodně otevřená. Vezměte si 
třeba chodce v Driveru 2 - jejich vytvoření 
nám také chvíli trvalo. Ve hře nemají žádný 
význam, jsou to jen objekty, které je třeba 
objet. 

PSM: Hry jako Driver a Metal Gear byly 
kritizovány, protože je bylo možné dokon¬ 
čit velice rychle. 

ME: Můžete si je ale zahrát znova a znova. 
Některé hry tuto kvalitu nemají - nemůže¬ 
te se vrátit a zahrát si to celé znovu. Hra 
jako Driver ji má, protože uhánět v autě, 
když vás honí poldové. je zábavné vždy¬ 
cky. Nikdy se to sice nevyrovná několika 
prvním hodinám, ale i v opakovaném hraní 
se pobavíte. 

Srovnáme-li to s filmem, tam najdeme 
jen částečnou hodnotu replaye. Podíváte 
se na něj jednou nebo dvakrát a pak, než 
si ho můžete pustit znovu, potřebujete 
pauzu. My si myslíme, že jsme této úrovně 
dosáhli, aniž by hra musela mít 50 nebo 


100 hodin hratelnosti, délka a hodnota 
jsou dvě různé věci. My si myslíme, že se 
do hry musíte dostat, abyste se k ní vrátili. 
Já bych si raději zahrál 12 hodin Metal 
Gear než strávil 100 hodin u hromady ji¬ 
ných her. 

PSM: A co PlayStation2? Hodně se pokro¬ 
čilo s plány na hraní on-line a zážitky 
s multiplayerem. 

ME: On-line hraní se bude pro některé hry 
hodit více, pro jiné méně - při vývoji hry 
s tím musíte od začátku počítat. Některé 
hry v multiplayeru tak dobře nefungují. 
Dovedete si představit verzi Driveru pro 
více hráčů? Myslím, že se stále budou vy¬ 
dávat hry pro jednoho hráče, i když budou 
vytvářeny se všemi vymoženostmi pro hra¬ 
ní on-line. Otevírají se tu velké možnosti, 
ale ne pro hry, jako je Driver. 

PSM: Na co se Reflections chystají v pří¬ 
štích pěti letech? 

ME: Doufejme, že budeme pracovat na Sa¬ 
mých hranicích možností konzoly a vytvá¬ 
řet věci, které jsou malinko odlišné od to¬ 
ho, co produkují ostatní, a že se nám po¬ 
daří z hardwaru ještě něco vymáčknout. 
MG ■ 
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Zase jedna licence formule 1 se dostane do obchodů a Eidos 
Interactive se s ní snaži konkurovat dokonce i Gran Turismu. 

Mmwmú 

FORMULE 
TROCHU JINAK 

V F1 WORLD GRAND PRIX 2000 SE 
MŮŽETE POŘADNĚ OTRKAT 



&0l€ST 

a zAkčvÁcew opezAčHt crii 


Každý měsíc naše dobrá Sestra proklepává nejkrvavější 
na Playstation a diagnostikuje újmy, k nimž by došlo, kdyby se úrazy 
staly ve skutečném životě. A tento měsíc? Tenchu 2... 


WM 



• PŘÍPAD JEDNA 

Diagnóza: Jakmile dýka protne krk, projde krčním svalem 
a zasáhne krční tepnu, která je přímo pod ním. Závratnou rych¬ 
lostí se z rány vyřine jasná červená krev. Jak průdušnice, tak jí¬ 
cen a na konec i plíce a žaludek se zahltí krví. 

Prognóza: Pokud není bezprostředně k dispozici chirurgický 
zásah a krevní transfuze, pak je i tento jediný zásah smrtelný - 
v důsledku velké ztráty krve následuje po zásahu silný šok 
a následně kolaps. Na druhou stranu je to lepši, než zůstat při 
vědomí a zjistit, že se doslova topíte ve vlastní krvi. 



• PŘÍPAD DVĚ 

Diagnóza: Meč vnikl do těla břišní krajinou a vyšel skrze 
hrudní koš. Tato rána protrhne orgány a způsobí vnitřní krváce¬ 
ní. Krev v hrudní dutině vyvolá vysokou dušnost. 

Prognóza: Za žádných okolností nelze meč z rány vyjmout 
dříve, než bude zraněný v péči chirurga. K ošetření rány bude 
zapotřebí rozsáhlé operace. Dále bude nutné provést důklad¬ 
nou neurologickou analýzu, zda nedošlo k nějakému poškození 
míchy. ■ 


0 ezmeme-li v úvahu, že nedávná sklizeň her věnovaných formu¬ 
li jedna se prostě pořád pohybuje v kruhu, pak lze jen přivítat, 
že Eidos Interactive ohlásila titul F7 World Grand Prix 2000, 
což je závodní simulátor obsahující test ve stylu Gran Turismo 
- když tímto testem neprojdete, v ef jedničce se prostě nesveze a basta. 

Pokud dosáhnete v režimu Grand Prix dobrého umístění, vyhrajete pení¬ 
ze, které posléze může váš tým využít na výzkum a vylepšení vozu. Dobré vý¬ 
kony a soustavné zlepšování zajetých časů znamená přístup do větších stájí, 
jako je třeba Ferrari, které vám začnou nabízet svá auta za lukrativní smlouvy. 

Během závodů se auta při kolizích poškozují, tudíž pokud pojedete nepo¬ 
zorně, snadno můžete přijít o kolo nebo spoiler, a dokonce skončit i v bez¬ 
pečností zóně. Smutné, ale budete bez bodu. Hra by měla rovněž obsahovat 
arkádový režim, v němž můžete závodit přímo v McLarenu, Ferrari či jiných 
zvučných jménem bez jakékoliv nutnosti postupu. 

Díky licenci F1 získali vývojáři od Eutechnyxu (Le Mans 24 Hours) přístup 
k týmům z aktuálně probíhající sezóny a mohli do hry včlenit všechny okruhy 
(včetně Indianapolisu), leč bohužel nikoli piloty. Chtěl by snad někdo hrát 
v roli Schumiho? I když nic nenasvědčuje tomu, že by nás měli na cestě k ví¬ 
tězství provázet slavní komentátoři, bude zde grafika v televizním stylu, jež 
bude na obrazovce ukazovat základní data a výsledky. Rovněž budete muset 
zvládnout strategii zastavování v boxech a dávat pozor na nepředvídatelné 
faktory, jako je třeba ojetá nebo prasklá pneumatika. 

Na startovací rošt F1 World Grand Prix 2000 se budete moci postavit již 
v listopadu. ■ 


Ve skuteíném životé je Sestra Milost Jmenuje Carol Channonová. 
Že by to byla máma naši Kátí, co délá Download? 
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Panika! V této části hry Crash Bash jezdí hráči na ledních medvě¬ 
dech po tenounkých ledových plochách. Poslední vyhrává. 


CRASH BANDICOOT SE VRACÍ V NOVÉM HÁVU 


CEE pracuje na novém titulu s Crashem 
Bandicootem. ovšem navzdory 
I všem očekáváním to není 

_I 3D plošinovka. Namísto 

toho uvidíme osm crashovských po¬ 
stav, a to včetně samotného Crashe, 

Cocoa, Dingodila a Tinyho, jak bojují v aréno¬ 
vě postavené hře. V bitvě o to, zda svět 
ovládnou síly dobra či zla, umožní hra účast 
až čtyřem hráčům, kteří si to proti sobě bu¬ 
dou moci rozdat ve více jak 30 zkouškách 
dovednosti. 

Všech těch 30 soutěží v Crash Bash jsou 
vlastně malinkaté arkádové hry - bud sou¬ 
boje tváří v tvář, nebo závody testující re¬ 
akce - které mezi sebou hrají čtyři crashov- 



ské postavičky. Jsou to soutěže skutečně 
velice rozmanité: v některých Crash 
a spol. jezdí v autech, v jiných na 
zvířatech, nebo řeší puzzle, přičemž 
používají i svých běžných schop¬ 
ností, jako běh, skákání, kopání, 
otočky, střílení a házení různých zbraní 
a předmětů. 

Crash Bash, trochu připomínají¬ 
cí svým laděním řadu Mario Party 
pro Nintendo 64, vypadá velice slib¬ 
ně jako skvělá arkádová zábava usilující 
to, shromáždit kolem Playstation co 
nejvíce lidí. 

Pizzy si objednejte na prosinec, to 
totiž Crash Bash objeví na trhu. ■ 


RETRO LIMBO ■ 
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Tony Mott je šéfredaktor světově 
nejuznávsněJš ího multifornátového 
herního nragszínu Edge, 

TEST 

BUDOUCNOSTI 

PROČ SE GRAFIKA NA PS2 BUDE 
ZLEPŠOVAT 

o, pařani, to někdy bývá pěkně umanutá 
a protivná rasa. Pokud zrovna nesedíme 
nad obrázky z nejnovější bojovky r co PS2 
a neobdivujeme detailní provedení obleč¬ 
ků jednotlivých zápasníků, pak trčíme někde 
u piva a rozplýváme se nad nuancemi Gran Tu- 
rismo 2. Díky tomu nám ovšem neutečou ani ty 
nejmenší detaily. A proto bylo taky tolik mega¬ 
bajtů prostoru na internetu zaplněno polemikou 
ohledně “anti-alias” schopnostech PS2, která se 
rozpoutala hned po jeho japonské premiéře. 

Anti-aliasing - to je funkce, která zarovnává roz¬ 
třepené okraje a výsledkem je čistší a jasnější obraz. 
Pravda, u takových slavných titulů jako třeba Tek- 
ken Tag Tournament nic na tenhle způsob nevidí¬ 
me - postavy tu působí, upřímně řečeno, tak trochu 
otrhaně. První majitelé PS2 si pochopitelně začali 
okamžitě stěžovat: a proč doprčic mají hry na 
Dreamcast, jako třeba Soul Calibur, super ostrou 
grafiku, zatímco první věci pro PS2 jsou pořád otr¬ 
hané? 

Před několika měsíci jsem měl možnost navštívit 
americké ústředí Sony Computer Entertainment ve 
Foster City, kde jsem o anti-aliasingových schop¬ 
nostech (anebo lépe řečeno prozatím neschopnos¬ 
tech) PS2 hovořil s viceprezidentem pro vztahy se 
třetími společnostmi Philem Harrisonem. Jakmile 
jsem se o problému zmínil, vyskočil jako papírový 
čertík a vyběhl z místnosti. No, chvíli jsem tam tak 
bezradně seděl - naštěstí za chvílí se vrátil a nesl si 
složku seriózně vyhlížejících, oficiálně působících 
technických manuálů k PS2, tedy ty věci, které se 
obvykle dávají programátorům. „Tady,” řekl a v jed¬ 
nom z objemných svazků nalistoval celou sekci vě¬ 
novanou problému anti-aliasingu. Ukázal mi to jas¬ 
ně. Ano, PS2 skutečně má schopnosti anti-aliasingu 
zabudované do své složité architektury, leč na roz¬ 
díl od Dreamcastu to zde není žádná jednoduchá 
funkce - musíte vědět přesně, kam sáhnout, aby 
mašina náležitě reagovala. A to pochopitelně zna¬ 
mená pro vývojáře hodně a hodně bezesných nocí. 
Na druhou stranu nikdo přece nikdy netvrdil, že 
dělat videohry je hračka. ■ 
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PREVIEW 


KHAMRAI 


Svět šesti království, kde spolu žijí bohové 
a smrtelníci - to je výchozí premisa hry 
Khamrai, nového RPG od Namca, které by 
se na trhu mělo objevit ještě letos. Záleži¬ 
tosti lidstva zde ovládá pantheon sedmi 
bohů, přičemž bohové lidi ochraňují výmě¬ 
nou za uctívání. Takže třeba ti, kteří uctí¬ 
vají boha listů, žijí v souladu s přírodou, ti, 
kdo se klaní bohu ohně, jsou závislí na ko¬ 
vářské peci a pokroku technologie. Když se 


tyto osobni vztahy rozpadnou, a to i v ne¬ 
bi, není divu, že na zemi nastane tak tro¬ 
chu chaos. Originální a jedinečný systém 
vůle (Will System) znamená, že rozhodnutí, 
jež učiníte v průběhu hry, podmiňují silné 
a slabé stránky vaší postavy v dalším prů¬ 
běhu hry. Pokud si zvolíte autobitevní na¬ 
stavení, bude chování a agresivitu členů va¬ 
ší skupiny ovládat tzv. systém mysli neboli 
Mind System. No, trochu zvláštní, že? ■ 


k 






BOMBY A ROBOTI 

KÓNAMI PRÁVĚ PŘEDSTAVILO SVŮJ TITUL RING OF RED 

S ro evropskou verzi bude tato válečná hra od Kónami přejmenována na Red 
(viz strana 24), a to z toho důvodu, aby název zněl pádněji. Futuristicky la¬ 
děný strategický simulátor byl jedním z nejslibnějších titulů představených 
na jarní herní výstavě v Tokiu, byt je třeba vzít v potaz, že byl obklopen 
řadou bemani titulů, což mu pomohlo být středem pozornosti. 

Děj hry zkoumá alternativní historii druhé světové války, v níž určité oblasti Japonska 
odolají náporu spojenců a země se tak rozdělí na tři znepřátelené zóny. Ring Of Red do 
událostí vstupuje v nedaleké budoucnosti, kdy je národ i nadále rozdělen konfliktem 
a události na válečné scéně ovlivňují přesuny v politické moci. 

Strukturou se hra podobá strategickým erpégéčkům - před sebou máte řadu bitev 
propojených příběhem a spoustou postav. Vždy, když na vás přijde řada, pohybujete svý¬ 
mi vojenskými oddíly, útočíte na nepřítele a snažíte se vypořádat s odvetnými akcemi. 

Každá mise začíná rozdělením zdrojů. Tank ted jakožto hlavní pozemní zbraň nahradil 
ozbrojený chodící robot (Armoured Fighting Walker - AFW), byť jeho schopnosti dokáže 
naplno využít jenom velice zkušený řidič, nebo lépe řečeno pilot. V průběhu hry se uka¬ 
zují silné a slabé stránky jednotlivých pilotů, stejně jako jejich bojové techniky. 

Samotní roboti bývají specializovaní - někteří jsou vybaveni pro boj na krátkou, jiní na 
větší vzdálenost. 

Vedle tří typů AFW robotů je zde šest typů vojenských jednotek - průzkumníci, pě¬ 
chota, dělostřelectvo, výsadkáři, lékaři a ženisté. Tyto jednotky pochopitelně rovněž mají 
své pole působnosti, od pokládání min až po odstřelování či vyhýbání se střetu s nepříte¬ 
lem. 

Jasně, Kónami na podobné teritorium zabrousila už se svou řadou Vandal Hearts, nic¬ 
méně vše nasvědčuje tomu, že úchvatné bitevní scény Ring Of Red, stejně jako impozant¬ 
ní prostředí, by hru mohlo učinit přístupnější i méně zkušeným hráčům. Stačí pohled na 
vojáky z pěchoty, jak se motají kolem nohou obrovského robota, a je vám jasné, že tato 
hra má smysl jak pro realismus, tak pro proporce, což jsou faktory, které hrám s roboty 
velice často chybějí. V Japonsku se Ring Of Red na PS2 objeví 21. září, přičemž evropská 
premiéra se plánuje na rok 2001. ■ 
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Tahle hra možná nebude mít tako¬ 
vý úspěch jako Pokémon , leč v její 
prospěch mluví hned několik věcí. 
Bitevní systém teď umožňuje na 
každé straně sloučení až tří skupi¬ 
nek monster, přičemž nový skupi¬ 
nový chvat jménem ‘digivolve’ 
umožňuje tyhle potvory sloučit 
dohromady a vytvořit jednu veli¬ 
kou bestii. Hra obsahuje na 200 
Digimonů - některé z nich ale ob¬ 
jevíte pouze výběrovým křížením - 
a pokud budete chtít všechny sku¬ 
tečně najít, neobejdete se bez cit¬ 
livého radaru Digibitoru. ■ 

V___ 


SHIN 5ANGQKU MUSOU 

CKOEI) 


Původní Sangoku Musou možná ne¬ 
byl ničím víc než imitaci Tekkenu, 
nicméně při přechodu této polohis- 
torické bojové řady na PS2 zvolili 
u Koei velice neobvyklý postup. 
Zbrusu nový Shin Sangoku Musou je 
totiž spíš takové akční RPG, kdy ne¬ 
přátelé útočí ze všech stran, a než 
se dostanete k volnému režimu, mu¬ 
síte projit příběhově postaveným 
Musou Mode. Na japonském trhu se 
hra objeví v první polovině srpna - 
jejími devizami budou JD šermířské 
scény, boje o čest i orientální tech¬ 
niky souboje se zbraní. Ker-šing! ■ 

V_ 


FINÁL FANTASY 

(SQUARE! 

Asi není třeba říkat, že bylo vydání 
FFIX událostí měsíce. Poslední verze 
oblíbeného RPG se odehrává na pla¬ 
netě Gaia, přičemž sleduje životní 
osudy mladého zlodějíčka Zidana 
a jeho nově nabytých kamarádů, 
kteří se pokoušejí postavit armádě 
černých mágů, shromážděných ale¬ 
xandrijskou královnou. Na přání reži¬ 
séra a producenta Square nevydá 
žádného oficiálního průvodce po 
hře. Jde jim totiž o to, aby hráči mě¬ 
li se hrou zkušenost z první ruky 
a nebyli připraveni o zážitek z děje. 

A to je sakra dobrý přístup. ■ 



0Jíkkyou Poeerful Pro 
Baseball 7 tnu ism.ii 
0Hv Suaaer Vacation inzi 
©Persona 2! Eternal 
Punishaent nuui 
©Dance Dance Revolution 
Third Mix (sonMi) 


TOP 5 - NEJOČEKAVANĚjSl 



©Finál Fantasy X » 
~~ Tales Of Eternia , 
© Oniausha! Uarlord 

IPSZl ICaKoa) 

© Metal Gear Solid 2 


TOP 5 - NEJOBLIBENĚJŠí 



©Vagrant Storv is«r<i 
©Breath Of Fire IV 
©Dance Dance Revolutio 
Third Mix ism.ii 
©S uper Robot Ta i sen 
Alpha iihmi 
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I Tajemný herní agent NinJs X 
I obchází tokijské ulice, 

1 sužován hladem po polygonech. 


OTAKU YOUTH 

FINÁL FANTASY A CO DÁL? 

lověk toho 6. července poznal, že ně- 

co visí ve vzduchu - před specializo- 

_ vánými obchody se začaly tvořit 

fronty největších nadšenců. Možná to je 
v případě japonských pařanů už tak trochu 
klišé, nicméně ve skutečnosti k tomu dochá¬ 
zí - během prvních 24 hodin se prodalo po 
celém Japonsku 2,6 milionu kopií posledního 
dílu slavné erpégéčkové řady. V jednom ob¬ 
chodu se objevil dokonce i prezident Square 
Hisashi Suzuki, aby pozdravil příznivce hry 
a užil si taky trochu slávy. 

Square teď odhaduje, že by se Finál Fantasy 
IX mohlo po celém světě prodat neuvěřitel¬ 
ných 30 milionů kopií - ostatně podle toho 
také stouply akcie firmy. Co se týče hry sa¬ 
motné, recenze byly až neuvěřitelně pozitivní 
(včetně hodnocení 38/40 od Weekly Famit- 
su), přičemž mnoho hráčů tvrdí, že zde jsou 
zkombinovány ty nejlepší prvky z celé dosa¬ 
vadní řady. Že by tedy vrchol playstationo- 
vých RPG? Podle všeho ano - až bude hra 
uvedena i v Evropě, můžete si ji zahrát na 
zpětně kompatibilním PS2. To bude vypadat 
ještě líp... ■ 
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NA DVEŘE KLEPE DR. HOLLYWOOD. 
OTEVŘETE MU NĚKDO? 

11. In Cold Blood 


“Studená válka se vrací. A my prohráváme.” 
Režie: Michael Apted 



ZÁPLETKA: 

Zvláštní agent MI6 John Cord je vyslán 
do postsovětské republiky Volgia, kde 
má najít zmizelého amerického agenta, 
který vyšetřoval zprávy o nové super- 
směsi - silnější než uran - která se těží 
právě ve Volgii. S pomocí jednoho přá¬ 
telského Rusa a vědce se Cord spojí 
s čínskou agentkou, která je tu za stej¬ 
ným účelem. Je ale zajat a mučen šíle¬ 
ným diktátorem Volgie, Dimitrijem Na- 
garovem. 

CHARAKTERISTIKA: 

Bondovský film - ehm, bez Bonda. 

ZELENÁ, NEBO STOPKA? 

Zelená. Bond je oblíbená série a je to ta¬ 
ké jediná slušná věc, která vzešla z mdlé¬ 
ho, rozpačitého britského filmového 
průmyslu. My potřebujeme tajemný, in¬ 
teligentní špionský thriller s lidštějším 
hrdinou. Méně hrdinství, více příběhu. 
Ten je vyprávěn retrospektivně ve vzpo¬ 
mínkách Corda, mučeného v přímo učeb¬ 
nicovém stylu Usual Suspects. A kdyby 
se hollywoodským inťoušům nelíbil, je tu 
vždycky masitá stará BBC. Co vy na to? 

■ jT s ^ 


~~ p ^ 


CHRABRÝ DRÁČEK 

SPYRO SE NÁM VRACÍ S JIŽ TŘETÍM DOBRODRUŽSTVÍM 




Co se vývoje zápletky týče, v dračím světě není 
všechno v pořádku. Po bouřlivých osla¬ 
vách dvoustého výročí se starší 
draci probudí a zjistí, že jim zlá ča¬ 
rodějka ukradla nejčerstvější snůšku 
dračích vajec. A Spyrovým úkolem je za 
chránit své ještě nevylíhlé neteře 
a synovce dřív, než je kouzelnice 
použije ke svým nekalým plá- 


pyro The Dragon by se měl vrátit na 
Playstation v nové hře Spyro 3: Year Of 
The Dragon. Bude v ní pro vás na pro¬ 
zkoumání připraveno 30 čerstvých světů, 
závratné množství vedlejších her plus možnost ovlá¬ 
dat čtyři různá stvoření - každému z nich bude po¬ 
máhat proslulá světluška Sparx. 

Když se v říjnu roku 1998 objevila první hra Spyro, 
vynášelo ji PSM do nebe jako první známku nové vlny 
řádných 3D plošinovek. Tato předpověď se brzy vyplni¬ 
la a na scéně se vynořily hry jako MediEvil, Ape Escape 
a skvělé pokračování Spyro 2. Spyro 3 se snaží dále roz¬ 
víjet účinnou hratelnost dvou předchozích titulů, ale 
tradiční pohyby, jako plivání ohně a mrskání ocasem, 
kombinuje s novými prvky, jako skateboarding, boxová¬ 
ní a ostřelování. 


nejrychlejší Spyro hra s režimem. ' 
kde náš dráček bude jezdit v moto¬ 
rovém člunu, ponorkách a tancích, 
a v normální hře mu budou v boji proti nepřáte¬ 
lům pomáhat power-upy v podobě raket a turbo. 

Spyro, Sparx, Hunter a Money Bags by měli dorazit 
o Vánocích. 


Na dračí svět padla hrozba, nevylíhnutí dráčko¬ 
vé jsou ukradeni, a tak se Spyro musí pěkně roztomi- 


Malý dráček škoď na 

skateboard a vydá se na 
dobrodružství. 


KDO VYHRfcL V PSH 28 ?. 


^SSS22£=£, 

učeny. 

/ Lukáš Beran, Kutná Hora 
/ Václav Němeček, Uberec 

✓ Michal Matěja. Odry 

✓ Václav Jirák. Kláiterec a Ohři 

✓ Martin Dusík. Litoměřice 

✓ Ivo Koláf, Ostrava - Výikovice 

✓ Martin Nechvíle, Příbor 

Na konec ieítě malou nepříjemnost - v minulém čísle jsmevyl°»: 

Z ^če »utěie o 




SOUTĚŽ PSM 
Art Consulting 
Šantrochova 16 
162 00 Praha 6 
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NAVŠTIVTE NAŠE NOVÉ PRODEJNY: 

Ji R C GAM ES &. MUSIC: 

ČESKÉ BUDĚJOVICE OD Prior, Lannova 22, tel.: (038) 67 02 268 
MOST 00 Prior, Budovatelů 991/9, tel.: (035) 61 03 251 až 4 kl.117 
JIHLAVA 00 Prior, Masarykovo nám. 68, tel.: (066) 73 08 802 
PRAHA 1 SC >re MEGAST0RE, Skořepka 6, tel.: (02) 2421 9581 

Pozor, změna adresy obchodu v Brně: PASÁŽ ALFA , POŠTOVSKÁ 6, 602 00 


R 




KOMPLETNÍ NABÍDKA PRO SONY 


ZÁKLADNÍ VYBAVENÍ A DOPLŇKY 


FU ADAPTER - připojení do anténiho vstupu 
SCART KABEL - připojeni k TV do SCARTU 
NT VIBRAČNÍ v PEDÁLY 


n kt uftLnE 

UlUlUI.JRC.CZ 


Již nyní si můžete předobjednat 
y JRC prodejnách PLAYSTATION 2 
a mít jistotu, že po oficiálním vydání 
PLAYSTATION 2 ji budete mít jako jedni 
z prvních (předpokládaný začátek prode¬ 
je 24. 11. 2000). 

A navíc od nás dostanete malý dárek. 

Nepropásněte svou šanci. 
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top 15 čtenářů Playstation 

1. GRAN TURISMO 2 

2. SYPHON FILTER 2 

2. COLIN MCRAE RALLY 2.0 

4. MEDIEVIL 2 

5. EURO 2000 

6. MEDAL OF HONOUR 

7. NHL 2000 

8. FINÁL FANTASY Vlil 

9. RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 

10. TONY HAWKS SKATEBOARDING 

11. SILENT HILL 

12. F1 2000 

11. MICRO MANIACS 

14. DINO CRISIS 

15. TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION 

Hitparáda čtenářů PSM se formuje prostřednictvím hlasování 


na korespondenčních lístcích. Hitparádu sponzoruje 

PRESTO CS - pět vylosovaných účastníků hlasování obdrží 
hry. 

USA TOP 5 



1. TONY HAWK S PRO SKATER . 

.(ACTIVISION) 

2. NCAA FOOTBALL 2001 . (ELECTRONIC ARTS) 

1. TENCHU 2 . 

.(ACTIVISION) 

4. WWF SMACKDOWN. 

. (THQ) 

5. DIGIMON WORLD . 


| (zdroj: NPD) 

VELKÁ BRITÁNIE TOP 5 



1. WWF SMACKDOWN . 

. (THQ) 

2. COLIN MCRAE RALLY 2.0 . 

.(CODEMASTERS) 

1. IN COLD BLOOD . 

.(SONY) 

4. WORLD CH. SNOOKER . 

.(CODEMASTERS) 

5. n 2000 . 

.. .(INFOGRAMES) 

(zdroj: Charttrack) 



Svůj výběr a fotografii nám 
poslala čtenářka Martina 
Simonové. 

1. SPYR0 THE DRAGON 2 

2. EVERYB0DYS E0LF 2 
í. WIPE0UT 

4. TEKKEN 3 
i. //V CO ID BLOUD 


Mark Williams, kulečníková celebrita: 

1. WORLD CHAMPI0NSHIP SN00KER .... . . . CODEMASTERS 

2. EVERYBODrS GOLF 2 .sony 

J. COLIN MCRAE RALLY 2.0 . CODEMASTERS 

4. ISS PRO EV0LUTI0N . konám. 

5. LMA MANAGER . codemasters 


Svět her 

yn xkrCS 5x v Praze 

COMPUTER 

Největší výběr her 
za výborné ceny! 

ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 

Hry na Playstation a PC CD-ROM: 

■ Zlatnická 4 Praha 1, 110 00 (Camelol) 

■ pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praho 1, 110 00 
(přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 

Hry pouze no Playstation: 

■ Truhlářská 18, Proha 1, 110 00 

■ Národní obrany 31, Praha 6, lóO 00 (200 rr od metra Dejvická) 

Otevřeno: Pondělí • Pátek: 9.30 • 18.00, Sobota: 9.30 • 14.00 


□20 OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ŘÍJEN 2000 














































PŘEDPLATNÉ 


HRA 

ZDARMA! 

Předplaťte si na rok 
Playstation Magazín 
a odměnou vám bude jedna 
vynikající originální hra 
zdarma. Možné je si vybrat 
z trojice skvělých her. 

A pokud vám náhodou 
žádná nesedne, můžete si 
vybrat paměťovou kartu. 
Ridge Race Type 4 
Colony Wars: Red Sun 
Rolicage Stage II 



Playstation 
ROLLCAGEII 



Playstation 
CW: RED SUN 



Playstation : 
ARTA 



Playstation 

—— JL . 


Nabídka platí do 
vyprodání zásob! 

Neotálejte - už 
příště na tomto 
místě můžete 
nalézt zcela odliš¬ 
nou nabídku. 

JAKSI 

PŘEDPLATIT PSM? 

Cena ročního 
předplatného 
PSM je 2760.- Kč 
(obyčejná pošta) 
nebo 2868,- Kč 
(doporučeně). 
Zájemci o před¬ 
platné PSM ze 
Slovenska se 
mohou o aktuál¬ 
ních cenách infor¬ 
movat na níže 
uvedených tele¬ 
fonních číslech. 

Předplatné je 
nutné zaplatit 
složenkou typu 
C na adresu: 

Čeští 

předplatitelé: 

Předplatné PSM, 

A.LL 

Production, 

P. O. Box 732. 

111 21 Praha 1, 

(tel.: 02/ 

66311438. 

6631 0936) 

Slovenští 

předplatitelé: 

Předplatné PSM, 

L K. Permanent, 
pošt. prieč. 4, 

83414 Bratislava, 
(tel.: 07/ 

4445 3711) nebo 
Předplatné PSM, 
ABOPress, 
Vajnorská 134, 

834 01 Bratislava, 
(tel.: 07/ 

4445 3334). 

Na stejnou adresu 
prosím zasílejte 
kopii složenky. 

Nezapomeňte 
napsat svou 
volbu (jednu ze 
tří her nebo 
paměťovou 
kartu) do zprávy 
pro příjemce. 
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U TQHTQ ČÍSLE 


VYLEŤTE Sl NA VÝLET DO VESMÍRU EPIZODY 1 


KICK OFF 

PSM přináší reportáž z akce Kick Off 
pořádané Kónami. Přinášíme plány 
firmy na ovládnutí Evropy! 

strana 24 


DALŠÍ METAL 

Ano, objevily se nové detaily ohledně 
příštích Snakeových dobrodružství, 
včetně režimu pro dva hráče. 

strana 25 


JE TO HRA 

EA Sports prohnali formuli jedna 
pres licenční mlýnek a výsledek vážně 
stojí za to. 

strana 25 


„Označili jsme Star Wars: Star- 
fighter za leteckou akční adventu- 
ru, protože kombinuje silný příběh 
plný výrazných postav s rychlou, 
akčně orientovanou hratelností," 
vysvětluje produkční manažer Lu- 
casArts Reeve S. Thompson. „Chtěli 
jsme do hry dostat ten pocit z Ro- 
gue Squadron, kde skočíte rovný¬ 
ma nohama do děje a ocitnete se 
uprostřed bitvy, nicméně současně 
nám šlo o to, zachovat ve hře jis¬ 
tou míru komplexnosti, jaká se ob¬ 
jevuje třeba v řadě X-Wing." 

„Hra se odehrává ve stejném 


časovém rozmezí jako film," pokra¬ 
čuje Thompson, „ale v ohnisku po¬ 
zornosti jsou tyto tři postavy: Rhys 
Dallows, Vana Sage a Nym. Jejich 
spletité osudy mají jedno společ¬ 
né: tím či oním způsobem se nějak 
dotýkají invaze na Naboo. V prů¬ 
běhu hry sledujeme, jak se jejich 
osudy sbližují: postupně se sezná¬ 
mí a vytvoří jeden tým." 

Uvážíme-li, že je Staďighter 
vesmírná letecká hra. pak jistě ne¬ 
překvapí, že všechny tři zmíněné 
postavy jsou letci. V průběhu hry 
sledujeme, jak se tito hrdinové 


PREDÁTOR ČÍHÁ 

Objevily se spekulace, že se na PS2 dočkáme pokračováni 
monstrózního pécéčkového titulu Alien vs. Predator. Vyvojár- 
ská firma Monolith, která postavila grafický engine například 
pro pécéčkovou hru l\lo One Lňres Forever, právě zkonvertova¬ 
la svůj grafický engine, aby běhal i na titulech pro PS2. Sice 
ještě nebyla potvrzena PS2 verze Alien vs. Predator, ale sa¬ 
motná existence tohoto enginu činí ze sonyovské konzoly 
nové generace nejpravdépodobnějéí volbu. Druhý dli má 
být trochu odlišný od prvního, což byla napínavá střílečka 
v první osobě, obsahující spoustu puzzle prvků a nervy 
drásající příběh. 


NAPEVNO 

Novinky ohledně pevného disku PS2: 
co všechno se na něj vejde a jak to 
zrychlí hry jako takové. 

strana 


PLUS! 

Robocop ... ňliens vs. Predator ... Star tíars'- 
Star fighter ... drby o Tenchu J ... Max Pavne pře¬ 
skakuje z PC na PS2.,, NeJnověJší zprávy o PS2,.. 


esmírné hry, založené 
na ději Hvězdných vá- 

Í rfB lek, to je pro LucasAr- 
ts důvěrně známé 
území, přesto však tato firma 
zvolila pro PS2 přístup z úplně ji- 
® něho úhlu. Star Wars: Staďighter 
| bude kombinovat mise postave- 
f né na příběhu, válečná tažení ve 
a stylu klasické pécéčkové řady X- 
Wings bezprostřední hratelností 
odlehčenějšího Rogue Squadron 
pro N64, přičemž zápletka hry 
bude založena na filmu Hvězdné 
války: Epizoda 1. Uf. 


DOTKNĚTE 
SE HVĚZD 
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válek objevují poprvé, ovšem jinak 
je zde na 20 nových lodí a zbrani, 
jež jsou pochopitelně stejně jako 
technologie důvěrně známé už 
z posledního filmu. 

Starfighter nebude využívat 
on-line možností PS2, protože 
když Sony ohlásila své záměry, na¬ 
cházel se vývoj hry už v pokroči¬ 


lém stadiu. Nicméně u LucasArts 
se v současné době už pracuje na 
onom tolik diskutovaném titulu 
Star Wars Online. 

„Projekt Star Wars Online už 
byl ohlášen, ted na hře pracujeme," 
prozrazuje Thompson. „V této 
chvíli je hra chystána pro PC, ale 
to je tak vše, co můžeme prozatím 


říct. Pochopitelně má LucasArts 
své investice i v PlayStation2. a tak 
nelze říct, kde hra nakonec skončí." 

To jsou dobré zprávy jak pro 
současnost, tak pro budoucnost. 
Více informací o Star Wars: Starfig¬ 
hter přineseme s blížícím se datem 
uvedení na trh, což by mělo být 
o Vánocích tohoto roku. ■ 


spojí proti Obchodní federaci, aby 
prolomili blokádu planety Naboo. 

"Rhys Dallows je pilot ozbroje¬ 
ných složek Naboo, který je během 
blokády planety ze strany Obchod¬ 
ní federace odříznut od své armá¬ 
dy. Vana Sage je bývajá pilotka, 
která opustila Naboo, aby vstoupi¬ 
la do žoldnéřské armády. Na po¬ 
čátku hry hraje dvojí hru, když se 
nechá najmout Obchodní federací 
na testování nových Droid Starfig- 
hterů. Nym je vůdce pirátského 
klanu, který má rovněž nevyřízené 
účty s Obchodní federací, jež na¬ 
padla jeho základnu. Tyto tři posta¬ 
vy se tedy setkávají a vzhledem ke 
sdílené nenávisti vůči Obchodní fe¬ 
deraci, stejně jako touze pomoci ke 
svobodě nespravedlivě uvězněným 
lidem z Naboo se rozhodují spojit 
své síly." 


Vedle samotného děje se i le¬ 
tecké souboje odehrávají jak 
v kosmu, tak nad povrchem plane¬ 
ty, přičemž vše začíná na povrchu 
Naboo a dosahuje svého vrcholu 
na velicí lodi Droidů (Droid Con- 
trol Ship), jež se vznáší vysoko nad 
planetou. 

„Pokud jde o akční prvky, jedná 
se hlavně o souboje letadel," vy¬ 
světluje Thompson. „Ale není to 
tak docela jednoduché - abyste 
dokončili jednotlivé mise, musíte 
vždy přijít s nějakou strategií, byt 
toto v žádném případě není hra na 
strategii postavená," neopomene 
rychle dodat. „Rozhodně zde nebu¬ 
dete muset nějak rafinovaně a slo¬ 
žitě rozmísťovat své jednotky." 

Dallows, Sage a Nym mají kaž¬ 
dý jedno letadlo (nebo kosmickou 
lod), která se ve světě Hvězdných 


Děj hry sleduje tři hrdiny, kteří se 
spojí k prolomení blokády Naboo. 
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FÁMY OHLEDNĚ 
TENCHU TRILOGIE 


Premiéra Tenchu 2 se každým dnem blíži, 
ovšem už teď se objeví ty zprávy, že by mělo být 
i Tenchu 3 pro PS2. Když jsme před nedávném 
měli možnost navštívit v Japonsku Acquire, te¬ 
dy onu společnost, jež stojí za Tenchu 2, pocho¬ 
pitelně jsme se na to neopomněli zeptat. Taku- 
ma Endo, prezident Acquire Corporation, nemo- 


poukazoval na nedostatky ve stínování. 



SKRYTÁ NEBEZPEČÍ 
ODHALENA 

Na PS2 by se měla objevit i verze vzrušující pé- 
céčkové hry Hidden S Dangerous. Stále se 
však ještě neví, zda bude nová hra přepracová¬ 
ním originálu, nebo plnohodnotné pokračování. 
Pécéčkový předchůdce šel hrát jako strategic¬ 
ká hra buď v první, nebo třetí osobě. Na sta¬ 
rost jste zde měli komando provozující diverzní 
činnost v německém týlu během druhé světové 
války. V původní verzi hry jste mohli vyhazovat 
do vzduchu mosty, potápět bitevní křižníky či se 
utkávat s tanky, prosté dosyta si užívat všech 
slastí, jež skýtá válka. 






nití cíl: Evropa." 
PI-aJS ™ Tak pravil Kunio 
Neo, prezident 
evropské divize 

Kónami, největšího nezávislého 
japonského vydavatele softwaru, 
který oznámil svůj záměr expan¬ 
dovat na evropský trh. 

Na evropskou premiéru PS2 bu¬ 
de mít Kónami nachystaných hned 
pét her International Superstar Soc- 
cer, ESPN International TrackAnd 
Field, ESPN X Cames - Snowboar- 
ding Silent Scope a Gradius III & IV. 
Jakkoli je ISS založen (bohužel) na 
staré verzi pro N64, má výrazně lep¬ 
ší grafiku, byt hratelnost je ještě tře¬ 
ba optimalizovat. Mnohem lépe vy¬ 
padalo nově licencované 
ESPN TrackAnd Field. 

Tlačítkové šílenosti, 
tolik charakteristické 
pro dřívější podobu, tei 
vystřídal elegantní a | 
lý motion capture. Z dal¬ 
ších premiérových titulů 
zůstává odstřelovačská 
hra Silent Scope 
věrná svým arká¬ 
dovým koře¬ 
nům, ESPNXGa- 
mes- Snowboar- 
ding se zase pyšní ultra- 
detailní grafikou, za¬ 
tímco Gradius je vy¬ 
lepšená verze pů¬ 
vodní arkádové 
střílečky. 


"PŘÍŠTÍ CÍL: EVROPA" 

S EVROPSKOU PREMIÉROU PS2 HLEDÍ ZA JAPONSKÉ BŘEHY I KÓNAMI 


ho systému jménem Ephemeral 
Fantasia se točí kolem krále osla¬ 
vujícího svatbu své dcery. Na trhu 
by se měla objevit v roce 2001, 
přičemž RPG prvky lze hrát přes 
ovladač ke Guitar Freaks. 

• 7 Blades 

Akční adventura 7 Blades se ode¬ 
hrává ve středověkém Japonsku 
a mísí akční prvky s filmově ladě¬ 
ných příběhem. Svým arzenálem 
bizarních zbraní, atmosférou pro¬ 
středí i puzzle prvky se dosti po¬ 
dobá Tenchu. Tajemství ostrova 
Dejima budete moci poodhalit už 
koncem tohoto roku. 


Po směru hodí- 

nových ručiček (z levé¬ 
ho horního rohu): 
Z.O.E., Ephemeral Fan¬ 
tasy. Red, ESPN Natio¬ 
nal Hockey Night, Sha¬ 
dow Of Memories a 7 
Blades. 


• Shadow Of Memories 

Shadow Of Memories, produkova¬ 
ná Gozem Kitaem, tedy člověkem 
stojícím za Silent Hill, začíná smrtí 
hrdiny jménem Eike. Záhadné síly 
mu nabídnou možnost cestovat 
časem a svůj úděl změnit - ale za 
jakou cenu? Shadow Of Memories 
by se měla premiérově objevit ně¬ 
kdy počátkem roku 2001. 

• Licence ESPN 

Kónami má v zásobě další dva ti¬ 
tuly s příchutí ESPN, přičemž oba 
by měly vyjít počátkem příštího 
roku - basketbal ESPN NBA 2Nig- 
ht a hokej ESPN National Hockey 


Night. Už ted se oba tituly mo¬ 
hou pyšnit úchvatným motion 
capture. 

Z dalších připravovaných titulů 
se jen tak mihla veleúspěšná PC 
strategie Age OfEmpires II, fámy 
o údajném Silent Hill 2 zůstaly pou¬ 
ze fámami, práce na akční adventu- 
ře Nightiabour byly dokonce za¬ 
staveny. Pochopitelně diamantem 
na koruně Kónami zůstává Metal 
Gear Solid 2 [vil článek A taky Me¬ 
tal Gear), nicméně pokud se měsíců 
zbývajících do uvedení tohoto titu¬ 
lu náležitě využije, nerozběhne se 
z konamiovských regálů po Evropě 
pouze Solid Snake. ■ 


Co se týče dalších, v současné 
době pouze připravovaných titulů, 
může se Kónami pochlubit řadou 
obsahující ninjovské akční tituly, 
adventury s roboty či hry v žánru 
survival horor. 


• Z.O.E. 

Tato tři písmena jsou zkratkou 
pro Zone Of The Enders, což je 
nová sci-fi akční adventura Hidea 
Kojimy, autora slavného Metal 
Gearu. Na hře pracuje výtvar¬ 
ník z Gundamu Nobuyoshi 
Nismirua, a tak by obrovští 
roboti, jimiž se to ve hře jen 
hemží, měli být stejně úchvat¬ 
ní jako ve filmových vizích. 


Red, přejmenovaná z pů¬ 
vodního japonského Ring Of 
f, je vojenská strategická 
a, obsahující jak erpégéč- 
:ové, tak akční prvky, při¬ 
čemž vše zastřešuje bo- 
jovkový 3D engine. 

V téhle hře musíte 


být zatraceně rychlí, 
protože běhá 
v reálném čase. 


• Ephemeral 
Fantasia 

Taková středově¬ 
ká směs manga 
grafiky a tradiční¬ 
ho erpégéčkové- 
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Playstation 2 



UŽ TU BUDE PAYIME 

Po dlouhých třech letech vývoje se snad na PS2 
konečně dočkáme pécéčkové stolečky v první 
osobě Max Payne. Nadšeni ze hry zavládlo už 
na veletrhu E3, kdy měli hráči poprvé možnost 
vidět skvělě postavy ze hry i neuvěřitelně přes¬ 
ně grafickě detaily. Hru vyvíjela firma 3D Real- 
ms (autorský tým Duke Nukema) a hratelnost 
Maxe Payna je silně pod vlivem akčních filmů 
Johna Wooa, okořeněná erpégéčkovými prvky. 
Můžete se podívat i na oficiální internetovou 
stránku rnmrn.maxpayne.com. 



OPIČÍ ZÁLEŽITOST 

zprávy, že autoři Ape Esca- 
luženě opomíjené výhradně 
analogově plošinovky, pracuji na druhém 
dilu pro PS2. Detailů v současné době pořád 
ještě moc neznáme, ale indicie naznačují, že hra 
bude zaměřena na mnohem mladšf publikum, 
čemuž bude odpovídat i jednoduchá hratelnost a 
ovládáni. To je docela škoda, protože vskutku 
převratný ovládací systém původní verze byl na 
hře to nejlepšl - tedy pochopitelně vyjma těch 
opičáků. 



A ZASE METAL GEAR 

KOJIMA SE ZMÍNIL 0 REŽIMU PRO DVA HRÁČE 


I když jsme se na 
Kiele Off nedočkali 
žádné nové ukázky 
z Metal Cear Solid 
2, autor hry Hideo Kojima byl 
přítomen a odpovídal na dota¬ 
zy shromážděných novinářů. 

Sice neprozradil o moc víc, 
než už bylo odhaleno na letošní 


výstavě E3 (vyčerpávající repor¬ 
táž najdete v PSM28), leč i tak 
jsme se pár zajímavých detailů 
dozvěděli, mimo jiné to, že 
MGS2 ladil podle ohlasů, jichž 
se hře dostalo na E3. „Tam jsme 
zjistili, co se lidem líbí a co ne,” 
říká Kojima-san, „To jsme si do¬ 
ma v klidu přebrali, diskutovali 


budoucího koná- 
miovského hitu 
Metal Gear So¬ 
lid 2. Sons Of 
Liberty bude 


o tom, co by se dalo zlepšit 
a co by se mělo vyhodit." 

Kojima rovněž potvrdil, že 
v MGS2 nebudou žádné VR mi¬ 
se, ale zato doufá, že se mu 
podaří do hry vložit režim pro 
dva hráče. Rovněž plánuje On¬ 
line funkce a plánuje "zajímavé 
věci s periferiemi", patrné ve 


stylu manipulace s paměťovou 
kartou, jak tomu bylo v původ¬ 
ní verzi. V poslední době se Ko¬ 
jima soustředil na AI nepřátel 
(„Vojáci se budou chovat podle 
toho, v jakém prostředí bojují 
a jakou zbraň má v ruce Sna- 
ke."), rovněž pracoval na dějové 
linii hry. 

Nakonec jsme se na Kick Off 
dozvěděli i to, že ve hře bude 
i "několik ženských postav, jež 
budou mít zcela klíčový význam 
pro odvíjení příběhu a jeho mi¬ 
lostné peripetie". Jakkoli by ani 
samotného Kojimu jisté nepřita¬ 
hovala vražedkyně, která se po¬ 
staví Snakeovi v dnes už proslu¬ 
lé filmové ukázce, pevně věří¬ 
me, že až hra koncem příštího 
roku vyjde, bude mít Meryl so- 
kyni v lásce. ■ 


TOP TEAM EA 

Fl CHAMPIONSHIP SEASON 2000 NA VÁNOCE 


B ývojáři od EA se za¬ 
měřili na to udělat 
nejrealističtější simu¬ 
látor Fl vše?h dob - F1 
Championship Season 2000 pro 
PS2. Tým pracující na titulu bu¬ 
de mít za úkol zkrotit a ke své¬ 
mu účelu využít schopnosti so- 
nyovské konzoly nové generace. 

EA, usilujíc o větší dávku rea¬ 
lismu, požádala tým formule 1 
Orange Arrows a udělala motion 
capture každého z 22 mechaniků 


od Benettonu. Jako vždy, i ted si 
EA pojistila všechny licence, takže 
ve hře najdete všechny okruhy, 
auta i piloty ze sezóny 2000. 

A i ted bude hru doprovázet an¬ 
glický televizní komentátor Jim 
Rosenthal. EA dokonce najala bý¬ 
valého designéra efjedničkových 
vozů a rovněž Keitha McKenzieho, 
vítěze ceny RA za rok 1999 pro 
nejlepší přenosy formule 1 - ten 
dostane za úkol kolem trati roz¬ 
místit kamery a rovněž bude vybí¬ 


rat nejlepší okamžiky závodu. 

Asi nepřekvapí, že EA nejha¬ 
lasněji proklamuje lepší grafické 
vlastnosti hry, byť patrné nejvý- 
raznéjší pokrok byl učiněn v mo¬ 
delování karambolů a jejich ná¬ 
sledků. Hodiny a kolize byly udě¬ 
lány až do takového detailu, že 
vidíte i barvu odlupující se z ka¬ 
roserií. 

Fl Championship Season 2000 
by se měla objevit na předvánoč¬ 
ním trhu. ■ 



EA ZnOVU přichází s ultra- 
realistickou, vysoce detailní grafi¬ 
kou a hra obsahuje i všechna auta 
a okruhy z aktuální sezóny. 


— 



NEJIMOVÉJŠÍ PS2 
DATA V AMERICE. 


TADY MŮŽEME JEN 
DOUFAT... 


S PREMIÉROU 
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NOVINKY 




SONY VSTUPUJE DO F1 

Bitva o nejlepši efjedničkovou hru pro PS2 vr¬ 
cholí. Sony chce podle tiskové zprávy vydat o 
premiére PS2 titul Formula One 2000. Hra 
běhá rychlosti 60 framú/sekundu, má licenci 
na 11 týmů, 22 pilotů a 17 okruhů z aktuální¬ 
ho seriálu MS F1. A nabídka od Sony rozhodně 
vypadá lákavě - hra bude mít mimo jiné i dvoj- 
komentář, v boxech budou 17-ti členné týmy, 
bude tu dvojcestný radiosystém a analogový 
volant. Aby byla hra co nejrealističtéjéí, byty 
použity textury ve foto kvalitě a v průběhu hry 
dochází i ke změnám počasí. 



PERIFERIE PRO PS2 


A DALŠÍ ADD-ONY 

SONY OHLÁSILA CELOU ŘADU NOVÝ PERIFERIÍ 


Sony oznámila, 
že pro PS2 uvede na 
trh oficiální modem, 
internetový prohlí¬ 
žeč a tiskárnu, čímž bude moci 
konzola konkurovat PC jako 
internetový terminál (teď už 
potřebujeme jen klávesnici). 

Dosud nemáme o těchto no¬ 
vých zařízeních žádné detaily, 
byt se má za to, že modem se 
bude zapojovat do 20 GB nebo 
40 GB pevného disku (viz minu¬ 
lé PSM). Společnost rovněž 
oznámila, že PS2 bude podporo¬ 
vat software 3D Sound Middle¬ 
ware, díky čemuž bude 
k 3D zvuku stačit pouhých pár 
reproduktorů. 

Podle úplně nejčerstvějších 
zpráv uzavřela společnost Sony 
kontrakt s poskytovatelem ka¬ 
belové televize Tokyu Corp, 


ARKÁDOVÉ NOVINKY 



která by měla v Japonsku zajiš¬ 
ťovat broadbandový přístup 
k internetu a elektronické ob¬ 
chodování. Co to všechno zna¬ 
mená? Inu, Sony se postupně 
dostává do pozice, kdy bude 
moci přes PS2 svým klientům 
nabízet ke stažení hry, hudbu 
i filmy. Tedy vedle her a DVD 
bude PS2 zvládat i jistý druh in¬ 
teraktivní televize, filmy a ob¬ 
chodní služby. Kabelové společ¬ 
nosti se už nemohou dočkat. Jak 
by to mohlo vypadat v Evropě, 
se dozvíte později. ■ 


FÁMY O VĚTŠÍ 
RYCHLOSTI 

Šíři $* zprávy, že Seny chce dosáh¬ 
nout toho, aby software pro PS2 
běhal na rychlosti 60 MHz, oproti 
běžným 50 MHz, které se používají 
u televizi systému PAL Společnost 
Sony se k záležitosti konkrétně ne¬ 
vyjádřila, pouze bylo podotknuto, 
že Sony pracuje s nasazením na 
zvýšení kvality nových titulů pro 
PS2, a to v rámci časových mož¬ 
nosti. Vlnová délka 50 MHz zna¬ 
mená sama o sobě skvělou grafiku 
i rychlost, leč při oněch 60 MHz by 
hry byly ještě rychlejší a plynulejší. 
V minulosti docházelo k tomu, že 
některé hry se při konverzi z NTSC 
na PAL zpomalily. Pokud by běhaly 
na 60 MHz, byla by tato možnost 
vyloučena a kvalita některých her, 
zejména pak bojovek, by jistě vý¬ 
razně vzrostla. 

Sony na tomto vývoji nepochybně 
pracuje, byť dosud není jisté, zda 
se to stihne do první vlny her pro 
PS2 letos na podzim, tedy pokud 
se to vůbec povede. 

Další informace vám přineseme 
v následujících měsících opět na 
těchto stránkách. ■ 


Už to nebude dlouho tr¬ 
vat. Za chvíli si jednu z těchhle ma 
šinek budete moci koupit a začít 
zuřivě stahovat z webu. 


AR K AD V LEPŠI A RYCHLEJŠÍ 

NA PS2 SE BUDOU ARKÁDOVÉ TITULY KONVERTOVAT RYCHLEJI 


B Tradiční prodleva 
mezi arkádovým ti¬ 
tulem a jeho kon¬ 
verzí na konzole by 
již záhy mohla být minulostí. 
Sony totiž přišla s novým ar¬ 
kádovým boardem, který je 
kompatibilní s PS2, a tudíž 
mohou vývojáři jako Namco 
či Kónami snadno pracovat 
na obou formátech současně. 

V minulosti byla konverze 
arkádové hry na konzolu po¬ 
měrně zdlouhavá, nicméně dí¬ 


ky vylepšené architektuře PS2 
a hlavně díky výkonu emotion 
engine dokáže nová konzola 
překonat většinu stávajících ar¬ 
kádových systémů. 

V nové vlně arkádového 
hardware od Sony tak najdeme 
víc V-RAM než v PS2, což 
umožňuje detailnější texturu 
ploch, ale hlavně bychom se 
v budoucnu mohli konzolo¬ 
vých verzí dočkat téměř oka¬ 
mžitě po uvedení v arkádách 
a opačně. ■ 
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NEJLEPŠÍ HRY ... 



VAGRANT STORY 

dlouho očekávaná akční 
RPG pro Playstation. 

Zaujme jak skalní fandy RPG, 
tak i akčněji založená hráče. 
Špičková hratelnost a grafické 
orgie v jedné hře. 




... ZA NEJLEPŠÍ CENY 



TITULY S DODATKEM ■CZ■ JSOU DODÁVÁNY S ČESKÝM MANUÁLEM 


PJ"E 


Datum vydání: 24.11. 2000 
Zdarma Vám zašleme objednávkový formulář 

• PŘIJÍMÁME OBJEDNÁVKY • 

Po zaslání vyplněného formuláře zpět na naši adresu 

MÁTE GARANTOVÁNO: 


C> dodávku konzole Sony Playstation 2 včetně přísl. v den jeho vydání v ČR 
0. zdarma DVD film od společnosti Warner Bros 
0 zdarma poštovné a balné po celé ČR 

(osobní odběr možný na našich pobočkách v Praze) 

0 plnou záruku od výrobce (6-12 měsíců) 

0 možnost zakoupení her a DVD filmů pro Playstation 2 za zvýhodněné ceny 
0 české manuály ke všem produktům včetně her u nás zakoupených 


Objednávkový formulář žádejte telefonicky na čísle 02 / 57 313 415 
v pracovní dny od 10 do 17 hodin, nebo písemně na naší adrese. 


HRY OKAMŽITĚ 

DODÁME VÁM DOMŮ NEBO DO ZAMĚSTNÁNÍ DO 
120 MINUT OD VAŠÍ OBJEDNÁVKY A TO ZDARMA !* 

JAKO PRVNÍ PŘICHÁZÍME S TOUTO NOVOU SLUŽBOU. KTERÁ VÁM UŠETŘÍ ČAS A PENÍZE. 
UŽ ŽÁDNÉ TRMÁCENÍ UCPANOU PRAHOU. OBJEDNANÉ ZBOŽÍ VÁM BUDE DORUČENO 
EXPRESNÍM KURÝREM PflíMO 00 VAŠICH RUKOU - PO CELÉM ÚZEMÍ PRAHY. 
Zboží objednávejte na našem tel.: ~ ve spolupráci s 

57 313 415 JL 1. pražskou kurýrní službou 

po-pá lO.^-IB.oohod. MMMESSENGER 



1MB MEMORY CARD 

Karta na 15 pozic 
cena 350,- Kč 


4MB MEMORY CARD 

Karta na 60 pozic 
cena 650,- Kč 



24MB MEMORY CARD 

Karta na 360 pozic 
digit. display, Datel 
cena 999,- Kč 



VIPER DUÁL SHOCK 

Analog, vibrační ovladač 
vhodný pro všechny typy her 
cena 899,- Kč 


V 


SUPER PAD MAX 

Ovladač pro Playstation, 
cena 299,- Kč 




RGB SCART KABEL 

Kabel pro nejlepší obraz, 
podporuje i normu NTSC. 
cena 299,- Kč 



2MB MEMORY CARD 

Karta na 30 pozic 
cena 499,- Kč 


8MB MEMORY CARD 

Karta na 120 pozic 
cena 699,- Kč 


48 MB MEMORY CARD 

Karta na 720 pozic 
digit.dísplay, Datel 
cena 1299,- Kč 


0 XPLORER FX 

Nejlepší cheatová cartrige, 
kódy na 300 her, 8MB karta 


V» 

SONY DUÁL SHOCK 

Analogový vibrační ovladač. 



TOP GEAR VOLANT 

Pro všechny závodní hry, 
dodáván i s pedály. 
Nejlepší model na trhu. 
cena od 2299,- Kč 


ZASÍLÁME EXPRES - OD VAŠÍ OBJEDNÁVKY DORUČÍME ZÁSILKU DO 1 DNE. jí PS VfetltrUm P RODEJNA / ZÁSILKOVÁ SLUŽBA 
NA VEŠKERÉ ZBOŽÍ POSKYTUJEME ZÁRUKU 6 MĚSÍCŮ. I PSX CENTRUM - U PALIÁRKY 7, 150 00 PRAHA 5 

KOMPLETNÍ CENÍK VÁM NA POŽÁDÁNÍ ZAŠLEME ZDARMA. 

ZÁSILKOVÁ SLUŽBA JE K DISPOZICI PO - NE 10.00 - 19.00 HOD. 

































































BLUEPRINT 



WlhMER! ! 


i: 

READY 2 RUMBLE ROUNO 2 


poznámka: 

MĚSÍČNÍ CHŮZE MIC¬ 
HAELA JACKSONA 

V PODÁNÍ MIDWAY 


SPECIFIKACE 

styl: 

Box 

vydavatel: 

M i duiay 

vYrobce: 

In-house 

DATUM 

VYDANÍ: 

Listopad 

hotovo: 

60% 




E eady 2 Rumble na sobě jako jedna 
z mála opravdu legračních her na 
Playstation pilně pracuje, aby se 
ještě letos mohla vrátit na scénu. 
Stejné jako původní hra je Round 2 arkádové 
boxování se spoustou karikatumích, komic¬ 
kých bojovníků vykřikujících hodné sebevědo¬ 
má hesla. Ale to není všechno. Pokračování sli¬ 
buje přídavek v podobě několika nových vlast¬ 
ních pohybů. 

K původnímu seznamu deseti bojovníků 
a dvou herních režimů ted přibude 11 nových 
borců, mezi nimi basketbalový obr Shaquille 
0'Neal a také samotný král popu Mihchael Jac- 
kson. 

Midway byli tak hodní a postarali se o to, aby 
hra neztratila svěží vzhled. Hlavní výtvarník Round 
2 Emmanuel Valdez PSM řekl: „Renovovali jsme 
všechny animace, aby působily hladším a jasněj¬ 
ším dojmem, a přidali jsme nové arény, jako je 
opera, kasino a divadlo pod otevřeným nebem." 

Kromě známých osobností se k bojovníkům 
přidal Wild Stubby Cooke, Freak E Deke, Freesom 
Brok a Afrosův bratranec GC Thunder. Nezapo¬ 
mněli jsme ani na staré borce. „Hra se odehrává 
po uplynutí tří let po originálu, takže všichni bo¬ 
xeři, kteří se vrací na scénu, mají nový vzhled, 


Kdo by si byi 


slei, že by se ufňukaná < 
hry. "Sleduj, jak zřídíme 


účesy i výstroj," říká Emmanuel. 

Pro nováčky byla zachována spousta zábavy 
pramenící z bušení do tlačítek a Midway také 
zkrátili čas, který je třeba k tomu, abyste se hru 
naučili. ,Je tu více komb a speciálních pohybů, 
k jejichž používání je třeba určité dovednosti, 
a pro pokročilejší hráče jsou připraveny další 
strategické úrovně," vysvětluje Emmanuel. Uvidí¬ 
te také nové detaily, jako je hlas vašeho asistenta 
v rohu, který na vás pokřikuje různé rady. 

Aby přidali více hloubky, doplnili Midway re¬ 
žim Tournament pro osm hráčů a režim pro tý¬ 
movou bitvu Rumble. Rovněž módu Champion- 
ship se dostalo předělání a na 15 zápasů nutných 
z získání titulu se ted můžete připravit ve dvou 
pasivních a pěti interaktivních tréninkových reži¬ 
mech. 

„Každý hráč bude mít arzenál nejméně třech 
speciálních pohybů," říká Emmanuel. "A také jsme 
zachovali Rumble Meter." Emamnuel nás varuje, 
abychom neopomíjeli "neortodoxní 
útoky, jako rány břichem a hlavičky". 

A jak je na tom král popu M.J.? „Vi¬ 
děl jsem, jak předvádí své pohyby, 
a myslím, že má skutečné boxerské nadá¬ 
ní," říká Emmanuel. „Bude jedním z nejsilnějších 
rváčů ve hře." Uvidíme. ■ 

Lee Halí 


„Mezi útoky patří i rány břichem a hlavičky.” 
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PROFIL 

společnost: 

Midsiav 

jméno: 

Emmanuel Valdez 

zaměstnaní: 

Hlavní výtvarník 

Wiistorie: 

Emanuel se podílel na vý¬ 
voji původní Readv 2 Rua- 
ble. 

vlivy: 

Klasika staré školy Punch- 
Out! stejně Jako aoderní 
bojové hry Jako Tekken 
a Soul Calibur. 





































BLUEPRINT 


JMÉMO: £ 

VIL DĚJI 

poznámka: 

ASH SE VRACÍ. MUŽ 

S MOTOROVOU PILOU 
MlSTO LEVÉ RUKY, 

S BROKOVNICI V PRA- 
VAČCE A HLÁŠKAMI 

NA JAZYKU. 

SPECIFIKACE 

styl: 

Akční horor 

vydavatel: 

THQ 

VÝROBCE 

Hesvy Iron Studios 

DATUM 

vydaní: 

Listopad 

hotovo: 

65% 


šechno začalo roku 1982, kdy 
vzal student jménem Sam Raimi 
pár svých známých do lesa 
a tam, za peníze vydělané 
o prázdninách, natočili film. The Evil Dead. 
Levný, krvavý a ponurý horor se rychle stal 
kultem a vynutil si další dvě pokračování. 

Série proslavila nejen režiséra Sama Raimiho, 
motorovou pilu a představitele hlavní role Bru¬ 
če Campbella, ale stala se i inspirací mnoha po¬ 
čítačových her - především autoři slavného 
Dooma a Duke Nukema se k ní hrdě hlásí. Ted 
konečně nastal čas. aby se Evil Dead vykašlal na 
post krvavé múzy a rozjel si vlastní filiálku. Pro¬ 
ducent celého projektu Scott Krager k tomu ří¬ 
ká: „Příběh se odehrává osm let po skončení Ar¬ 
mády temnot (to je poslední film ze série Evil 
Dead). Ash se vrací do srubu, kde to všechno za¬ 
čalo. aby se vyrovnal se svým strachem a noč¬ 
ními můrami. A samozřejmě, znova se mu do 
cesty připletou Deadité a další bytosti z armády 
zla." Tentokrát se bude bojovat o Necronomi- 
con: Knihu mrtvých - knihu, ve které je víc, než 
by mělo lidské oko vidět. 

„Evil Dead,” pokračuje Scott Krager, 
„má hodně podobný herní systém jako třeba sé¬ 
rie Resident Evil - tomuhle srovnání se prostě 



v žánru akčního hororu nedá vyhnout." Dobře 
dobře, říkáme my, hlavně co brutalita? Cyklus 
Evil Dead byl proslulý gore efekty - stříkající 
krev a hnis, vytržené oko letící přímo do úst 
řvoucí dívky... "Bez pořádného krveprolití a hut¬ 
ných masakrů by to snad ani nebyl Evil Dead." 
Ještě že tak. A Scott Krager se rozpovídává: 
„Další skvělou věcí, kterou Evil Dead přináší, je 
volnost pohybu. Ash se nemusí jako v jiných 
hrách otáčet čelem k příšeře, aby ji mohl od¬ 
střelit hlava Může si pobíhat, jak chce, a záro¬ 
veň to kolem sebe kosit." Takže to vypadá, že 
Evil Dead bude mít v sobě hodně z akčnosti ta¬ 
kové Lary Croft. 

Evil Dead bude stát hlavně na soubojích - 
tudíž nesmí chybět pořádný zbrojní arzenál. 
„Začínáte s obyčejnou sekerou," říká Scott, 

„a postupně získáte pistoli, pušku i brokovnici - 
a během hry si je budete moct všechny vylep¬ 
šovat." A? A? A? „Samozřejmě, motorová pila 
nemůže chybět. Ash bez motorové pily... to 
snad ani nejde." 

Jo, tahle hra má všechny předpoklady 
k úspěchu. Zvláště když Ashovy hlášky bude 
pronášet jediný a originální Ash, uctívaný Bruče 
Campbell. Na to už se nedá říct nic jiného než: 
„Hail to the King, baby!" ■ 

Jiří Pavlovský 


, H 


I Když S6 na né podíváte, je vám hned jas¬ 
né, proč se s nimi Ash nedokáže ni 
ně rozloučit. 



PROFIL 

společnost: 

THQ 

jméno: 

Scott Krager 

ZAMĚSTNANÍ: 

Výkonný produkční 

historie: 

Pět let byl designére# 
a produkční# u firsy Acti- 
vision/ než v roce 1998 

Přešel k THQ, 

vlivy: 

Sa#ozřeJ«ě evildeadovská 
série, ale hrs se hodně in¬ 
spirovala i cykle# Resident 
Evil. 




„Samozřejmě, motorová pila nemůže chybět...” 
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SPRŠKA FAKTU 

Vydavatel: Electronic Arts 


Mčk-nv IF TĚŽKÉ BÝT ŽENOU. ZVLÁŠŤ POKUD JSTE 
ZÁROVEŇ ČLENKOU FRANCOUZSKÉHO ODBOJE A MATE 
SE VYPOŘÁDAT S CELOU NĚMECKOU ARMÁDOU. 


B ěhání obrovskými oblastmi a zabíjení pomíji¬ 
vých potvor je každodenní stravou průměrného 
hráče, neexistuje však větší pochoutka než 
střílení do nacistů. Vývojáři Dreamworks se lo¬ 
ni do masakrování fašounů pustili skvěle provedenou 
hrou Medal Of Honour, střílečkou v první osobě, která 
volně vycházela z historie, jen zčtyřnásobila množství 
nácků, které můžete odbouchnout, a zdesetinásobila po¬ 
čet kulek, které normální hrdina dokáže vydýchat. Me¬ 
dal Of Honour byla skvělým přepisem války, šovinistic¬ 
kou ódou na velkého amerického hrdinu. Vypadala nic¬ 
méně jako ze skutečného života a stala se skvělou al¬ 
ternativou střílení do všelijakých “vetřelců”. 


ňíJEN 2000 









Medal Of Honour: Underground 




Prohlížení tanků zepředu se 

nedoporučuje. 


“HRAJETE ZA MANON, 1)0 
ŠA1TČEK OBLEČENOU ČLENKU 
FRANCOUZSKÉHO ODBOJE.” 


Tito chlapci na vás sice vyrukovali s ku¬ 
ráži, ale většina zbabělců na vás bude pálit ze¬ 
zadu z úkrytu. 


Naštěstí se vyplnila oče¬ 
kávání a my hráči brzy do¬ 
staneme další slušnou porci 
masakrování nácků, tentokrát 
Medal Of Honour Under¬ 
ground. Přidané čtvrté slovo předzna¬ 
menává hlavní změnu, která se s hrou 
odehrála - už nejste Jimmym Pat- 
tersonem, velkým špionem 
a drsňákem, ale hrajete za Manon, 
do šatiček oblečenou členku fran¬ 
couzského odboje. (Dva prémiové 
body, pokud vám dojde, že Manon 
byla v původní hře Pattersonovou 
nadřízenou. A měli byste zjistit 
ještě víc.) 

Nejedná se 
o žádný pokus 
napodobovat 
Laru Croft, ale 
o další přiblížení 
se známé historii. 
Zatímco se soudí, že se 
Francouzi převalili a nechali se po¬ 
lechtat okupantskými silami Němec¬ 
ka, pravda je taková, že odboj, 
a zvláště pak OSS (Office of Strate¬ 
gie Services), sehrál důležitou roli při 
rozvracení Říše a nemálo přispěl 
i k jejímu konečnému pádu. 
Opravdu - vývojáři Me¬ 
dal Of Honour si do¬ 


konce dali tu práci a udělali rozhovor s ve- 
teránkami odboje. Potěší také to, že si 
Dreamworks, jedna ze společností Stevena 
Spielberga, dělá více starostí i s tím, aby 
hra byla historicky přesnější, než tomu bylo 
u Šindlerova seznamu nebo Zachraňte vojí¬ 
na Ryana. 

Manon je vyslaná na sedm různých misí 
a během hry také dostává patřičné instruk¬ 
ce - počínaje skromnými začátky, kdy po¬ 
máhá sourozencům (viz rámeček Přátelé, 
za zdravější životní styl), až do okamžiku 
o nějakých 24 misí později, kdy se stane 
členkou OSS a podílí se na osvobozování 


Paříže. Každá z úrovení, které jsou mimo¬ 
chodem zhruba dvakrát větší než mapy 
z první hry, má přesně určený cíl, takže 
abyste se v příběhu dostali dál, musíte spl¬ 
nit určitá kritéria, zničit určitá vozidla, na¬ 
jít určité lidi a nechat na živu jisté postavy. 

Pomoc přichází v podobě vylepšeného 
arzenálu zbraní. Celkem tu najdete osm no¬ 
vých hraček, jako třeba impozantní anti- 
tankové granáty, drsňáckou Big Joe, zbra¬ 
ně Sten a naprosto suprovou Molotov 
Cocktail. S tou posledně jmenovanou je 
třeba, jak se dá čekat, zacházet s jistou 
opatrností. 

Hlavním důvodem pro větší zbraně je 
skutečnost, že si tečí budete muset poradit 
se zástupem obřích vozidel, v němž nechy¬ 
bí tanky, obrněné vozy a motocykly. Právě 



















TÉMA 


^ vovým obludám, nemluvě o možnosti 
získání nejrůznějších zbraní poschováva¬ 
ných na různých místech. Efektnější je ale 
použití toho, co programátoři s oblibou 
nazývají interaktivní oblasti. Jen tak pro 
zábavu můžete přestřelit kabel od lustru, 
který se pak zřítí na hlavy těch, kdo stojí 
pod ním. Medal Of Honour Underground 
si podržela téma historické špionáže 
a odehrává se za druhé světové války. 
Důležité dějové zprávy jsou pre¬ 
zentovány atmosférickými 
videozáběry ze skutečné 
války, zatímco úvodní 
informace a in¬ 
strukce k misím 
dostáváte ve 


“JEN TAK PIU) ZÁBAVU MŮŽETE 
PŘESTŘELIT KABEL OD LUSTRU, 
KTERÝ SE PAK ZŘÍTÍ \A HLAVY 
TĚCH, KDO STOJÍ POl) NÍM.” 


svém tajném doupěti ukrytém pod pekař¬ 
stvím. Dokonce si spolu s medailemi 
uchováváte i vzpomínky na své souboje 
s nácky. 

Získání těchto medailí není tak jednodu¬ 
ché jako v původní hře. Nepřítel celých 12 
měsíců pilně trénoval a teď se vůbec nestydí 
schovávat se za sloupy, bednami a zdmi, 
a dokonce po vás ze svého úkrytu bude 
i čas od času střílet. Vojáci kličkují a ská¬ 
čou, umí se skrčit nebo si lehnout na zem, 
a dokonce si i hledají alternativní cesty do 


vaší oblasti. A tichý útok je vždycky tou 
nejlepší pojistkou, že nebudou přivolány po¬ 
sily. 

Měli jsme možnost vidět téměř dokonče¬ 
nou hru a musíme pochválit rozmanitost 
útoků. Když vezmete v úvahu jejich šílené 
vylepšení, především početní převahu, pře¬ 
padnou vás skutečné obavy, aby se Třetí ří¬ 
ši opravdu nepodařilo ovládnout Evropu. 
Statečné americké jednotky Stevena Spiel- 
berga ale samozřejmě opět hravě zvítězí. 

S vaší pomocí. ■ 


Bandy mladých Árijcu můžete zlikvidovat pomoci ručně hozeného granátu. Oni ho 
ale mohu chytit a hodit zpátky. 
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PREPLAY 


Vydavatel: Activision 

hup/křup/vzduch/rampa/obrubník Výrobce: Neversoft 
- Počet hráčů: 1 až 2 


_ _ Datum vydání: Říjen 

Tony Hawk S Pra Skater 2 

TONY A HAWK - SPOJENÍ TĚCHTO SLOV JE SYNONYMEM BOLESTI, 

ROZKOŠE A TOTÁLNÍ NÁVYKOVOSTI. 



dyž vyhodíte prů¬ 
měrné lidské tělo 
do výšky nějakých 
4 metrů, můžete 
čekat, že až dopadne, bude 
z něj něco vytékat a bude řvát 
bolestí. A na Tony Hawk's Ska- 
teboarding se při podobných 
setkáních obličeje s betonem 
nikdy moc dobře nedívalo. Nic¬ 
méně pokud ve vás první hra 
vyvolávala myšlenku na sádru 
či áro, pak to ještě nic nebylo - 
v té druhé můžete myslet tak 
akorát na hřbitov. 

Že spadnete z prkna a zalo¬ 
míte to do země, tak na to jste si 
už jistě zvykli. Jenže co vás čeká 
tady, to snad ani nelze vypovědět. 
Netrefíte dobře nose-grind, násle¬ 
duje takový držkopád, že si klid¬ 
ně můžete připravovat, co řekne¬ 
te sv. Petrovi. Prostě síla. Nebo 
dopadnete na plošinu pod špat¬ 
ným úhlem, a jak vaše postavička 
padá, slyšíte zvuky, z nichž vám 
šedivějí vlasy na hlavě. Ne, to 
fakt není pro slabé povahy. 

Nicméně držkopády nejsou je¬ 
dinou oblastí Tony Hawk's Pro 
Skater 2, jež byla oproti původní 
verzi totálně přepracována. Nej¬ 
větší změnou je zde to, že můžete 
kombinovat jednotlivé triky do 
řetězců a tím dosahovat úctyhod¬ 
ných skóre. Navíc je zde úplně 
nový pohyb, který hru může uči¬ 
nit úplně jinou - tzv. Manual. Jde 
v zásadě o takovou stojku na ska¬ 
teboardu, kterou - pokud jste te¬ 
dy dostatečně zruční - můžete po¬ 
užít k propojeních jednotlivých 
kombinací mezi rampami a zá¬ 
bradlími. Jen si to představte: 
získáte několik bodů na U-rampě, 
přes Ollie půjdete na okraj a po¬ 
mocí Manual na zábradlí, načež 
uděláte grind dolů. Vlastně to je 
způsob, jak získávat body za pou¬ 
hý postup vpřed. Navíc se díky 
pohybu Manual úplně skvěle učí 
nové úrovně, protože člověk je 
zde donucen přemýšlet, jaké triky 
lze spojit, aby byl bodový zisk co 
nejvyšší. 

Už v raném stadiu hry, jak 


jsme ji.měli možnost hrát my, je 
nad veškerou pochybnost vidět 
plynulost a elegance, přičemž vi¬ 
zuální stránka nepostrádá ani 
grafickou finesu. Neversoftu se 
nějak podařilo zbavit se mlžného 
oparu, který zatěžoval první ti¬ 
tul, a výsledkem je tak hra půso- 

“...zapadající 
slunce má nád¬ 
hernou barvu 
a celý park je 
zalitý úžasnou 
zlatovou září.” 

bicí velice živě a dynamicky. Jed¬ 
notlivé úrovně vypadají naprosto 
famózně, zejména pak skatepark 
v Marseille. Závodí se zde za 
soumraku, zapadající slunce má 
nádhernou barvu a celý park je 
zalitý úžasnou zlatavou září. 

I samotní skateři jsou velice de¬ 
tailně provedeni. A proto když si 
budete vytvářet vlastního skate- 
ra, můžete změnit snad každý 
aspekt modelové postavy, včetně 
tváře, ohozu či tenisek. No, klid¬ 
ně mu můžete obout nějaké růžo¬ 
voučké reeboky, jestli je zrovna 
tohle váš vkus. Jen by nás zají¬ 
malo, co by tomu řekl Tony 
Hawk. 

Jednou z brilantních novinek 
ve hře je traťový editor. Ten 
umožňuje při stavbě vlastní tratě 
použít prakticky každý objekt, 
který ve hře vidíte (U-rampy, mí¬ 
sy, normální rampy). Navíc je 
úžasně snadno ovladatelný a po¬ 
stup svého budovatelského úsilí si 
můžete z jakéhokoliv úhlu prohlí¬ 
žet v 3D a stavbu v jakémkoliv 
okamžiku přerušit a na vlastní 
kůži si ji otestovat. To vám dává 
obrovskou možnost vystavět park 
kompletně na základě vlastních 
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Tony Hawk’s Pro Skater 2 



Bolest a Utrpení jsou přítomné i tady, zejména pokud se pokoušíte 
o nějaké ty nebezpečnější (byt potenciálně výnosné] triky. Třeba přeskočit projíždě¬ 
jící taxi. 


schopností, takže se v něm bude 
váš skater cítit jako doma a bu- 


board - vrhněte se po hlavě do 
nějaké úrovně, udělejte pár skvě- 


NA... 

MONSTRÓZNÍ MÍSTA NA TRIKY 


dete moci tvořit téměř nekonečné 
triky. A to je skvělá šance, jak se 
dokonale předvést, až k vám při¬ 
jde na návštěvu kámoš. 

Veteráni s otlučenými koleny 


lých triků, získejte nějaké ty pra¬ 
chy a co nejrychleji je utraíte. 
Ostatně s lepším prknem se ná¬ 
strahy tratě zvládají mnohem 
snadněji. 


jistě rádi uslyší, že na ně čeká 
i úplně nový kariérní režim. Ten 
je podobný minulé hře a obsahu¬ 
je spoustu speciálních objektů, 
které lze na jednotlivých úrov¬ 
ních nalézt, dobrými triky si lze 
vydělat i zlato a peníze na dřevo. 
To je skvělá příležitost, jak si co 


Nuže, špičková věc. Tony 
Hawk se prostě vrátil ve velkém 
stylu. Pokud bude konečná verze 
přinejmenším stejně dobrá jako 
tahle raná verze (a je téměř jis¬ 
té, že bude ještě lepší), pak nás 
čeká skutečně excelentní titul. 

Už se těšíme a brousíme si zuby. 



nejrychleji vylepšit 


Recenze v příštím čísle! ■ 

AI Bickham 


O PLUSY 

• Nové triky 

• Lepší vizuální stránka 

• Editor parků 

O minusy 


PŘEDBĚŽNÉ 


UPOZORNĚNÍ 



Nekterá místa ve hře jsou speciálně navržena tak, abyste zde mohli vystřihnout skutečné masiv¬ 
ní triky a navíc získat neuvěřitelný počet bodů. Jedním z takových míst je skatepark v Marseille. Chopte se 
příležitosti, dejte dohromady pár triků a čeká vás velká sláva a peníze. Hezounké. 
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PREPLAY SPECIÁL 


Vydavatel: Infogrames 

baterka/horor/dům/hnědé/kalhoty výrobce: Darkworks 

- Počet hráčů: 1 

Datum vydání: Listopad 


'L' 


♦fllone In The Dark 4 


V ZAPADLÉ PAŘÍŽSKÉ ULIČCE SE RODl VELIKÉ ZLO. NÁŠ REDAKTOR SE VE FRANCII TAK 
TROCHU ZTRATIL, A MUSl TEDY NAŠLAPOVAT OPATRNĚ (NAŠTĚSTÍ MÁ KLACEK)... 





blescích odhaluje nevídané hrůzy 
a přitom je hráč udržován v ne¬ 
ustálém napětí. Jasně, zní to do¬ 
slova jako recept na neúspěch, 
nicméně výsledný efekt je velice 
přesvědčivý a realistické světelné 
efekty, doprovázené neuvěřitelně 
detailně propracovanými mís¬ 
tnostmi, činí z této hry jeden 
z graficky vůbec nejpovedeněj¬ 
ších titulů pro Playstation všech 
dob. 

Využití temnoty má rovněž 
klíčový význam pro odvíjení scé¬ 
náře a bojové sekvence, které se 
ve hře vyskytují. I když o záplet¬ 
ce se prý stále ještě diskutuje, ve 
stávající podobě je hra příběhem 
parašutisty (známého z předcho¬ 
zích dílů) Edwarda Carnbyho 
a nové hrdinky jménem Aline, 
kteří jsou vysazeni do záhadného 
domu o několika podlažích a cel¬ 
kem 140 místnostech. Zbytek 
skečovaného scénáře je založen 
na invazi temných sil, které lze 
odrazit pouze světlem. A tak 
vedle pro daný žánr obvyklého 
hledání nejrůznějších objektů vy¬ 
plňuje velkou část hry pátrání po 
speciálně konstruovaných zbra¬ 
ních vystřelujících světelné pa¬ 
prsky, jimiž je možno ničit ne¬ 
přátelské nestvůry. 

Originalita a inteligence mon¬ 
ster dále posiluje onen akcent 


„najdi a zlikviduj", Jen 
ní celému žánru survival hororu. 
DarkWorks pracovali na základě 
principu, že existuje mnoho fo¬ 
rem strachu - samota, temnota, 
pocit, že je člověk sledován - při¬ 
čemž v průběhu hry je důkladně 
prozkoumána každá z těchto po¬ 
dob. Nejprominentnějším příkla¬ 
dem je všudypřítomná potemně- 
lost, zatímco rozdíly v chování 
nestvůr občas vyvolají šok a na¬ 
víc ke hře přidávají trochu tak¬ 
tických prvků. Například některé 
potvory jsou slepé, ale mají vyni¬ 
kající sluch, takže reagují na se¬ 
bemenší hluk, který způsobíte. 
Jiné se zase bojí světla a paprs¬ 
kem baterky je v pohodě zažene¬ 
te. Tyto rozdíly přispívají k bo¬ 
hatosti děje - hráč totiž není při 
každém střetu s nestvůrou nucen 
volit otevřený střet a souboj. 

Dále hru výrazně oživuje sku¬ 
tečnost, že se obě postavy pohy¬ 
bují po oddělených, byť vzájemně 
částečně propojených dějových li¬ 
niích. A i když není žádný pod¬ 
statný rozdíl mezi tím, zda si 
berete mužskou či ženskou 
stavu, Edward je vysazen před 
hlavním vchodem do budovy, 
tímco Aline přistává na střeše. 

To znamená odlišné 
hra vlastně získává 
akční rovinu a rovněž umožftit 















► je DarkWorks prezentovat se 
dost dobrým komunikačním 
systémem mezi dvěma hrdiny. 

: Stisknutím tlačítka tH lze totiž 
i kontaktovat svého partnera/part- 
| neřku (ehm, tedy ve hře), při- 
I čemž pro každé stadium hry jsou 
i vloženy jiné reakce. A tak i když 
i si třeba Edward občas rád poke- 
I cá, asi ho dost překvapí, že mu 
Aline volá zrovna ve chvíli, když 
I se mu po krku sápe nespočet 
I monster a na záznamníku mu ne- 
I chá vzkaz, ať jí brnkne, až bude 
I mít menší fofr. 

I Ke skutečně zapeklitě složité- 
I mu ději ještě přispívá osm dal- 
i ších postav, vše pak doplňuje ža¬ 
li jímavý a skutečně originální 
I soundtrack - směs hudby a zvu- 
I kových efektů. AITD4 má roz- 
ř hodně potenciál udělat z této řa- 
I dy naprostou špičku videoherního 
íhororu. I když jsou zde občas pa¬ 
trné výpůjčky (užitečné předměty 
nápadně svítí, což je okoukané 
z Resident Evil ), AITD4 velmi 
[chytře zintenzivňuje napětí a sta- 
jví jak na šocích, tak promakané 
[hratelnosti. K dobru hře musíme 
přičíst i to, že jakkoli se chytá 
nápadů spatřených už v minulých 
titulech tohoto žánru, tradici ta- 


Naprosto fantastický vzhled 
Nestvůry naJí skvělé AI 
Dva oddělené příběhy 


Hrs ně potenciál stát se neJ- 
stylověJšín titulem žánru sur- 
vival hororu, Ve sván Jádru to 
Je tradiční arkádová adventu- 
ra, nicméně dech beroucí pre- 


„Zintenzn/nuje 
to napětí 
a staví jak na 
šocích, tak 
promakané 
hratelnosti." 


ké občas boří. Postavy se mohou 
pohybovat volně, tedy ne tak 
hloupě svázaně jako v Racoon 
City, a pochvalu zasluhuje i AI 
monster. 

Pochopitelně teprve až bude 
hra úplně hotová, bude možné 
posoudit, zda se autorům podaři¬ 
lo nějak skloubit disparátní ná¬ 
pady v jeden celek. Ve stavu, 
v němž se hra nachází tečí, se to 
nicméně jeví velmi pravděpodob¬ 
ně. Alone In The Dark 4 možná 
nebude velký krok vpřed, leč bu¬ 
de zde chytrý příběh, klasický 
souboj mezi dobrem a zlem, šo¬ 
kové taktiky, a tak možná nastal 
čas znovu se začít bát tmy. ■ 

Steve Merrett 
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PREPLAY 


sbírání/stavění/útok/exploze/nadávky výrobce: in-house 

- Počet hráčů: 1 až 4 


Team Buddies 


Datum vydání: Listopad 


ZABÍJENÍ JEŠTĚ NIKDY NEBYLO TAK INFANTILNÍ 
A SPROSTÉ ZÁROVEŇ. 



TĚŠTE SE NA... 

PRAVÝ CHLAPSKÝ STRIPTÝZ 



Pro zkušené exhíbicionisty je určena hra pra dva, kdy můžete své figury svléknout 
do naha, nebo ještě hůř, do fotbalových dresů. 


E yl to ideální svět, pl¬ 
ný roztomilých po¬ 
staviček, hudby, tan¬ 
ce a přátelství - 
prostě hnus. Díkybohu tahle 
idylka netrvala příliš dlouho. 
Na padácích se z nebe snesly 
krabice plné zbraní, panďuláci 
(vzhledově připomínající něco 
mezi figurkami z Lega a pilul¬ 
kami proti početí) se rozdělili 
podle barev a bratrovražedná 
řež mohla začít. 

Grafika hry Team Buddies je 
tak cukrově sladká, že jenom po¬ 
hledem na ni člověk ztloustne 
o tři kila. Je tak roztomilá, že by 
ji člověk hned koupil svému 
mladšímu bratrovi k šestým naro¬ 
zeninám (samozřejmě za předpo¬ 
kladu, že by byl takový idiot a vů¬ 
bec mu něco kupoval). A to by 
byla chyba. Pak by se totiž taky 
mohlo stát, že se do očí vašeho 
sourozence začne vkrádat nebez¬ 
pečný lesk a jedné noci vás udusí 
polštářem. Protože Team Bud¬ 
dies je vlčí satan v rouše beránčí¬ 
ho pacifisty. Pod roztomilou gra¬ 
fickou slupkou se skrývá nálož 
cynismu a černého humoru - a co 
víc, skrývá se pod ní poměrně ná¬ 
ročná a obtížná strategická hra. 

Přiznávám se, že dávám 
přednost tahovým strategiím 
před realtimovými. Většina 
z realtimeovek se totiž rychle 
mění v zběsilé mačkání tlačítek 
a zjišťování, že zatímco jste vy¬ 
dávali pokyn jednomu oddílu, 
byly dva další vyvražděni. Team 
Buddies je příkladem přesně ta- 


kové hry - pokud máte ovšem 
v téhle branži praxi, je Team 
Buddies přesně pro vás. Mise 
jsou patřičně různorodé - od 
klasických vyhlazovacích 
a ochranných až po hledání 
ukradeného kola a uklízení od¬ 
padků. Taky vás tvůrci neuráží 

“Grafika Team 
Buddies je tak 
sladká, že jenom 
pohledem na ni 
člověk ztloustne 
o tři kila.” 

malou obtížností, možná právě 
naopak, už od prvních levelů se 
na vás vrhají desítky dobře vy¬ 
zbrojených nepřátel s očima 
podlitýma krví. Na rozdíl od 
vás totiž nedělá počítači problé¬ 
my kombinovat výstavbu (z pa¬ 
dajících červených beden si ses¬ 
tavujete jak samopaly, granáty 
a tanky, tak i své bratry ve zbra¬ 
ni) s útokem a obranou. Než se 
vám kombinace tlačítek dosta¬ 
nou do krve, budete dostávat do 
těla a budete nadávat ještě vul¬ 
gárněji než ty roztomilé herní 
figurky. Co jste čekali? Válka je 
přece svinstvo. ■ 

Jiří Pavlovský 



á grafika 

• Humor 

* Variabilita 

O MINUSY 


• Občasná nepřehlednost 
» Obtížnost 

• Složité ovládáni 


Hra Je zábavná a příjemná/ ale 
slovník figur Je srovnatelný 
se slovní zásobou Terrance 
a Phillips. Ovšem pořád Je tu 
Jazvková bariéra, a tak můžete 
svým mladším sourozencům nake¬ 
cat/ že slovo «Fuck" znamená 
něco Jako //Jemináčku". 
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PREPLAY 


Vydavatel: Infogrames 


zbraně/exploze/prasata/roštěnky/hrdina v ýrobce: n s P ace 


Duke Nukem: 


Land Df The Babes 


PO DVOU VELICE ÚSPĚŠNÝCH DÍLECH SE DUKE OPĚT VRACÍ 

A S NÍM I STŘÍLENÍ A SPOŘE ODĚNÉ DĚVY. 



TĚŠTE SE NA... 

STŘÍLEJÍCÍ krysy 



E odně her se v pozděj¬ 
ších stádiích vývoje vý¬ 
razně mění, a tak dou¬ 
fejme, že se k nim za¬ 
řadí i Duke Nukem: Land Of The 
Babes. Verze, kterou dostalo 
PSM, obsahuje jak grafické, tak 
hratelnostní nedostatky, které je 
třeba před vydáním odoperovat. 

Děj se odehrává někdy v bu¬ 
doucnosti, kdy Zemi přepadla ne¬ 
známá rasa, která se snaží vyhla¬ 
dit muže a podrobit si ženy, aby 
mohli vytvořit novou rasu křížen¬ 
ců. Několika ženám se podaří 
uniknout z "United Babě Resis- 
tance", ale když vetřelci vynalez¬ 
nou jakousi ničivou zbraň, musí 
požádat o pomoc. Očividně potře¬ 
bují muže, protože ony jsou přece 
jen dívky. Jak by mohly úspěšně 
bojovat, když mají tolik starostí 
se správným natřásáním poprsí? 
Chápete? 

Na scénu vstupuje Duke Nu¬ 
kem, poslední nadupaný bouchač, 
který s nechutnou jistotou vysílá 
dávky ze své bouchačky a srší vti¬ 
pem. Jako Duke musíte v této 
3D akční hře ve třetí osobě projít 
23 úrovněmi plnými velkých pra¬ 
sečích nepřátel a sem tam něja¬ 
kou gorilou, přičemž máte k dis¬ 
pozici řadu zbraní, počínaje háze- 
cími noži a konče granátometem. 
Budete se potýkat dokonce 
i s podvodními úrovněmi, i když 
ve verzi pro preview se hra pokaž¬ 
dé, když Duke ponořil hlavu pod 
hladinu, pokazila, takže jak to 
všechno dopadne, se snad dozví¬ 
me z verze pro recenzíaj 


Nicméně můžeme říci, že se 
jedná o tradiční díl kontroverzní 
série Duke, kde nechybí obvyklá 
kombinace těžké výzbroje, krve, 
skoro nahých žen a Dukeova roz¬ 
sáhlého repertoáru sexistických 
poznámek. V minulých dílech 
(které získaly hodnocení 8/10 

“Zemi ovládne 
neznámá rasa, 
která se snaží 
vyhladit muže.” 

a 9/10) se tento vzorec osvědčil, 
a tak tomuto hernímu enginu 
a grafice dali Infogrames důvěru 
i tentokrát. 

Bohužel se objevily nedostat¬ 
ky v hratelnosti a ovládacím sys¬ 
tému, a tak jestli se tato hra má 
alespoň přiblížit úspěchům, které 
sklízely její předchůdkyně, bude 
potřeba rychle s tím něco udělat. 
Problémy jsou už v samých zá¬ 
kladech pohybu a samozřejmě je 
tu potíž s atraktivními dámami, 
které díky grafice vypadají spíš 
jako svalnatí transvestité s umě¬ 
lým poprsím. Duke Nukem není 
jiný, i když se příznivci tohoto 
žánru určitě zaradují, až v inven¬ 
táři najdou jetpack nebo rentge¬ 
nové brýle. Až dorazí verze na 
recenzi, budie si jisti, že se dozví¬ 
te zbytek. ■ 

Lee Halí 



» Chyby v ovládací® svsté*u 
» Nedostatky v grafice 
» Tragický sex ismus 


Hra rozhodně nezapře svůj pů¬ 
vod, takže očekávejte grafiku 
i hratelnost hodně se podobnou 
předchozímu dílu. Pokud by 
snad měla tato verze pro pre- 
vieii blížit konečnému provede¬ 
ní, bude hra už při vydán! vy¬ 
padat hodně zastarale. 
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Text: Mike Goldsmith 


Z JE? 


□ FICI ALIMI 


SKY 


PLAYSTATION 




TAKŽE. ŽIJE? 
JE MRTVÁ? 

A POKUD TO 
ZABALILA, PROČ 
MÁ PROBOHA 
NA SOBĚ TEN 
PŘILÉHAVÝ 
OBLEČEK? PSM 
NAVŠTÍVIL CORE 
DESIGN, ABY ZA 
KAŽDOU CENU 
ZJISTIL, JAK TO 
DOOPRAVDY JE 
S LAŘINÝM 
PÁTÝM 
DOBRO¬ 
DRUŽSTVÍM 
TOMB RAIDER: 
CHROMCLES 
A - PSSST - S 
JEJÍ BUDOUC¬ 
NOSTÍ NA PS2. 


TÉMA 


CISLO 

















Tomb Raider V 



(VpraVO) Exkluzivně pro tento článek 
renderovaný model Lary oblečené v přiléha¬ 
vém kostýmu, v němž se objeví v úrovni 
odehrávající se v průmyslové budově. Je 
ještě sladší (i když mrtvější] než kdy dřív. 


S ara Croft je mrtvá - nebo by 
aspoň měla být. Na konci 
loňské Last Revelation byla 
Lara zavalena hromadou ka¬ 
mení v jistém hrobě v temném 
Egyptě. Ani sebevětší množství bon¬ 
bonů Mentos by nemohlo vzkřísit 
playstationový idol číslo jedna - na 
konci své výpravy je v souladu s du¬ 
chem celé série uvězněna v Horově 
chrámu pod Velkou pyramidou a tak 
je zajištěno, že hrobka (v angličtině 
Tomb), která se stala Lařiným pseu¬ 
donymem se stane i místem je¬ 
jího posledního odpočinku. 
Odpočívej v pokoji, Laro 
Croft. 

Což může být bud 
nesmysl jako z nějakého 
levného drasťáku, nebo 
110% komerční sebevraž- 
da.Tvář, která se objevila 
na obálkách více než 300 
časopisů, která se stala 
prodejním hitem všeho, od 
plážových osušek po chysta¬ 
ný film, hvězda (jen trochu 
vzpomínejte!) bombastické 
hry, které se prodalo více než 
14 milionů kopií, a to jen je- 
playstationových inkarnací. Na 
Zemi prostě neexistuje způsob, jak by 
Core Design, tvůrci Lary, mohli svou 
prsatou kočičku najednou zprovodit ze 
světa, je to jasné? A tak PSM čekalo 
na nevyhnutelný telefonát, který by 
oznamoval, že se Lara prokopala ven 
s nálezem v podobě zkamenělého zubu, 
ztratila paměť a žije šťastně v Chel- 
msfordu, nebo podají jiné podobné vy- i 
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FILMY, HRY 
A VIDEO 

JO, JASNĚ - VÍME, ŽE 
JE TO ANGELINA JOLIE, 
ALE JAK POKRAČUJE 
NATÁČENÍ TOMB RAIDER: 
THE MOVIE? 

e totálně šílená.” Adrian 
Smith z Core samozřejmě 
mluví o Angelině Jolie ■ zís¬ 
kala Oskara za film Girl, In- 
terrupted (Narušeni) a před časem 
bylo ohlášeno, že se stane hvězdou 
Tomb Raider: The Movie. A podle to¬ 
ho, co nám Smith prozradil, se ta dá¬ 
ma pro tuto roli vice než hodí. 

„Je v té roli skvělá,” pokračuje. 
„Posledních šest týdnů strávila na in¬ 
tenzívním tréninku - dělala bungee 
jumping a spolu s vojáky se učila stří¬ 
let.” Jolie tu roli tedy vzala, a tak ny- 
ni může režisér Dimon West vyrazit 
plnou parou vpřed. 

„Zrovna teď natáčí ve starých 
studiich v Pinewoodu, kde se točil 
Bond,„ prozrazuje Smith. „Docela chá¬ 
pu, že si pronajali větší prostory než 
tvůrci kteréhokoliv filmu za posledních 
deset let. Sídlo Croft Manor jim bě¬ 
hem minulých čtyř týdnů stavělo něko¬ 
lik set lidí a teď tedy začínají s filmo- 

„Samotný scénář je velice dobrý. 
Vychází z jednoho Lařina dobrodružství 
a stylem si rozhodně nezadá s filmem 
Indiana Jones. Lara se prostě vydá 
na cestu a musí si poradit s ledas- 
čím." 

Nejen že je film o dámě, tak blíz¬ 
ké Smithovu srdci, ale filmaři také 
s Core úzce spolupracovali při rozma¬ 
nitých rozhodnutích. 

„Ukázali nám spousty předběž¬ 
ných nákresů," pokračuje Smith. „Mlu¬ 
vili jsme o klíčových prvcích scénáře. 
Našli jsme tam několik míst, která se 
nám zrovna nezamlouvala, a oni uděla¬ 
li všechno, co mohli, aby nám vyhově¬ 
li. Ve scénáři je několik velice nároč¬ 
ných momentů, velká honička po Lon¬ 
dýně a několik velice napínavých pasá¬ 
ží, které si lidé určitě oblíbí.” 
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p. světlení, které nám umožní pustit se do 
preview nové hry Tomb Raider, tak jako 
to děláme od roku 1996 každé léto. 

A tak jsme čekali. A čekali. 

A pak zazvonil telefon - ale všechno 
bylo malinko jinak, než jsme si předsta¬ 
vovali. Ano, páté pokračování Tomb Rai¬ 
der na Playstation bude, ale Core příliš 
nestojí o obrovskou popularitu, která se 


vázala k předchozím dílům. Zatímco no¬ 
vá modelka Lary Lucy Clarkson okouzlo¬ 
vala davy na letošní květnové výstavě E3, 
hru samotnou nikdo neviděl a k mání ne¬ 
byly ani žádné detaily, kromě pár zběž¬ 
ných nákresů hi-res verzí několika sta¬ 
rých úrovní. Něco se dělo a my jsme mu¬ 
seli zjistit co. Ona musí žít, nebo ne? 

Ano - i ne. Jak už jsme minulý měsíc 


v jedné z novinek napsali, pátá hra - 
Tomb Raider: Chronicles, abychom uved¬ 
li plný název - bude opravdu vydána v lis¬ 
topadu, ale pokud jde o Lařino obživnutí, 
budou její obdivovatelé zklamáni. Ano, 
naše hrdinka se tu sice objeví, ale pouze 
v retrospektivě. Jinak by to ani nešlo, 
protože se celá hra točí kolem jejího po¬ 
hřbu. 

„Mohla by se vzbudit, dát si sprchu 
a všechno by to byl jen zlý sen." 

Adrian Smith odkazuje na legendární 
epizodu z kýčovitého seriálu Dallas, kde 
se Pamela EWingová vzbudí a najde své¬ 
ho mužíčka Bobbyho ve sprše - on žije, 
její svět se nezhroutil a samozřejmě, celý 
minulý díl byl jen sen. Snaží se žertem 


„ZROVNA 
l\IÁS TO 
NEPOTĚŠILO... 
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Lara se v první úrovni vydá do útrob 
římské Opery. 


najít způsob, jak odvrátit záplavu nená¬ 
vistné pošty od Lařiných fanoušků („Za¬ 
bili jste Laru Croft! Nechápu, jak jste to 
mohli udělat!" směje se Smith), ale pro¬ 
vozní ředitel Core, který dohlíží nad kaž¬ 
dým Lařiným pohybem, je neoblomný. Je 
snad mrtvá, ne? 

„V Tomb Raider The Last Revela- 
tion jsme nechali tak trochu otevřený ko¬ 
nec, kdy je Lara zavalena v hrobce a lidé 
vlastně nevědí, jestli žije, nebo je mrtvá," 
potvrzuje Smith. „Na tuto myšlenku tečí 
hodláme navázat i v Tomb Raider Chro- 
nicles. Název Chronicles (Kroniky) přes¬ 
ně vyjadřuje podstatu hry. Jsou to dobro¬ 
družství, o kterých lidé zatím nevěděli 
a také způsob, jak zdůraznit fakt, že La¬ 
ra je tu s námi už pěkně dlouho. 

„Čas běží a my se ocitáme pět dní po 
skončení The Last Revelation,,, pokraču¬ 
je. „Lařino tělo nebylo nalezeno, lidé si ► 



KÉŽ BYCHOM TAM BYLI 


ČTYŘI MÍSTA, KTERÁ NAVŠTÍVÍME V LAŘINÝCH VZPOMÍNKÁCH, JSOU ŘÍM, RUSKO, IRSKO 
A PRŮMYSLOVÝ VĚŽÁK. TADY JE ZBĚŽNÁ PROHLÍDKA. 


Úroveň tři: Irsko 

Uhodí blesk a zhasnou svíce. Je to pekelná noc a Winstonovi při¬ 
pomene dobu, kterou strávil v Conussii - sluhové starém irském 
domé. Ještě nedospélá Lara tam kdysi byla s Winstonem a Dun- 
stonem a pozorovala podivná zjevení na jednom z ostrovů. Ti dva 
Irové jí nechtějí vysvětlit, co ta zjevení znamenají, a tak se mladá 
hrdinka odplíží ke člunu a vydá se ostrov prozkoumat sama. 


Úroveň jedna: Řím 

Po pohřbu se skupina pozůstalých vrátí do studovny na Croft 
Manor - Winston (Lařin sluha), Jean-Yves (Lařin francouzský ka¬ 
marád archeolog) a otec Dunstan (irský rodinný pastor, který 
sloužil mši). Tito tři hosté si začnou povídat a prohlížejí si před¬ 
měty roztroušené po místnosti. Winston vezme do ruky kámen 
mudrců a poví nám, že je to odměna, kterou si Lara přinesla 
z jednoho raného dobrodružství v Římě. Úroveň (kde nechybí ani 
trénink) začíná v římské Opeře, kde se má Lara, skvěle vypada¬ 
jící' v přiléhavých večerních šatech, setkat s Larsonem a Pier- 
rem (kteří vystupovali v prvním Tomb Raider ) a koupit od nich 
ten kámen. Samozřejmě se ji snaží podvést a následuje honička 
v křivolakých uličkách italské metropole. 

Úroveň dvě: Rusko 

Hovor se obrátí k obrazu německé ponorky z druhé svétové 
války. Jean-Yves prozradí, že loď vezla mytické Kopí osudu 
(šíp, o němž se říká, že proklál Ježíšův bok a údajně skrývá 
kouzelnou moc) zpět do Německa, ale kvůli záhadné explozi 
se tam nikdy nedostala. Následuje záběr na Laru a Jean- 
Yvese v polární výstroji, jak se vydávají do ruské provincie 
Murmansk, aby našli ono kopí. 


Úroveň čtyři: Věžák 

Vrátíme se k Winstonovi, Jean-Yvesovi a Dunstanovi, kteří jsou 
v Lařině tajné místnosti s trofejemi. Winston zdvihne zaprášený 
hadr a najde Iris. Jak na tento drahokam dopadne světlo a ozá¬ 
ří celou místnost, přeneseme se do budovy, na níž záři logo Von 
Croy Industries. Záběr na Laru oblečenou do přiléhavého kostý¬ 
mu. Hrdinka musí využit všechny své nové špionské dovednosti 
(představte si kombinaci Metal Gear a filmu Past), aby se do¬ 
stala do budovy, vyhnula se laserovým bezpečnostním paprskům 
a odnesla si mystickou výhru. A pak... 


0 


akže jak jste se cítili, 
když si vás zavolali do 
kanceláře a přednesli 
vám, že budete dělat 


další Tomb Raider? 


RM: Zrovna nás to nepotěšilo. 

MG: Totálně naštvaní, už proto, že 
to má být další Tomb Raider. Tým 
před námi udělal první dvě a řekli 
nám. že se nám další udělat nepo¬ 
vede. Tak jsme udělali další dvě 
a dali nám řádně zabrat. Kdýž 
nám teď řekli, že nás čeká další, 
bylo to jak zlý sen. 


A£ jste si mysleli, co jste chtěli, 
musíte ho udělat a musí být ješ¬ 
tě lepší. Co tedy ještě můžete 
vylepšit, když už jste si u před¬ 
chozího dílu mysleli, že je to její 
poslední (a nejlepší) dobrodruž¬ 
ství? 

MG: Teď už je to vlastně jen o pří¬ 
běhu. Technicky už toho moc vylep¬ 
šit nemůžeme. Del strávil první tři 
měsíce projektu konverzí celého kó¬ 
du, takže teď bude rychlejší než 
kdy dřív. 


RM: Dostali jsme sem mnohem ví¬ 
ce detailů. Všechno půjde mnohem 
rychleji a my toho na obrazovce 
můžeme ukázat mnohem víc. 

AD: Po technické stránce by měla 
být zatraceně dobrá, ale za tím je 
spousta věcí, kterých si lidé ne¬ 
všimnou. Ta spousta kritiky není 
fér. Lidé řeknou, že je to stále to¬ 
též, ale není - úplně celou hru 
jsme přepsali. 

RM: Jediná možnost, jak bychom 
ji mohli úplně změnit, je použít 
řekněme engine Soul Reaver, kde 
je všechno hladší a je možné vy¬ 
tvořit důkladnější zdi a organické 
tvary. Do toho jsme se ale 
s Tomb Raider pustit nemohli, pro¬ 
tože by to trvalo mnohem déle než 
rok. 

JW: No ale i když tu možná nebu¬ 
dou žádné hlavní změny v enginu 
nebo systému, hráči se dočkají 
stovek a stovek nových efektů. 

Bude Chronicles výpravnější • 
retrospektivní struktura k tomu 
skoro vybízí. 



A pO návštěvě 
hospůdky, se tým 
rychle pustí do 
animaci a mapová¬ 
ní Chronicles. 
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nedokáží představit, že je mrtvá a zasy¬ 
paná v hrobce. Ted máme v plánu vytvo¬ 
řit velkolepý obraz pohřbu na panství 
Croft Manor. Je to rodinné sídlo Lařiny 
rodiny, zahalené tajemstvím. Lidé tento 
dům viděli již mnohokrát, ale ted je tu 
zcela nová oblast - rodinné pohřebiště. 
Sešli se tu Lařini přátelé a blízcí příbuz¬ 
ní, aby ji uložili k odpočinku a jsou tu 
i zástupci světových médií, protože se 
jedná o velkouyudálost." 

Opravdu velká událost - a je potřeba 
zatraceně dobré zápletky, aby se legie 
Lařiných obdivovatelů vydaly v listopadu 
do svých oblíbených herních obchodů. 
Core se nakonec rozhodli pro strukturu 
jakési antologie, kde postavy z předcho¬ 
zích her bloumají po panství a vzpomína¬ 
jí na svá dobrodružství prožitá s Larou. 
„Jsou to vzpomínky jejích přátel a kole¬ 
gů, s nimiž jste se už setkali - lidé jako 
Jean-Yves a Pierre z prvních her série, 


COPQ hodně zapracovali na detailech 
prostředí hry. 

kteří vzpomínají na dobrodružství 
a všechno, co kdysi s Larou prováděli. Je 
to opravdu dobrý způsob, jak zakončit 
kapitolu o tom, co už vlastně známe jako 
Laru Croft a Tomb Raider." 

Kam se tedy vlastně vydáme? Kolem 
celé zeměkoule (viz rámeček „Kéž by¬ 
chom tu byli"). „Všechny příhody jsme 
zhruba pojali jako každou ze čtyř samo¬ 
statných her. Jsou to všechno různé epi¬ 
zody z Lařina života, takže v každé 
z nich budete mít teoreticky jiné atribu¬ 
ty," vysvětluje Smith. „Ve hře bude 
spousta novinek, které zkombinujeme 
s prvky předchozích čtyř adventur. Když 
jsme se ohlédli zpět, našli jsme spoustu ► 


“ZROVNA NÁS TO NEPOTĚŠILO...” 


AS: Od chvíle, kdy jsme dokončili 
minulou hru. jsme hodně času 
strávili pokusy o vytvoření pořád¬ 
ných postav. V předchozí hře také 
bylo nechutně moc dialogů. Snažili 
jsme se jich užívat co nejméně, 
tak abychom nenudili, a tak jsme 
lidem dali postavy, které znají 
z hraní předchozích dílů. Znovu 
jsme oživili spoustu starých postav 
a každá z nich je osobnosti. Vytvá¬ 
řeli jsme postavy ve čtyřech hrách 
a teď už je můžeme začít dělat 
skutečné. 

Takže jaké byly začátky? 

MG: První měsíc to vypadalo asi 
takhle: .Podívejte na tuhle mou¬ 
chu, kterou jsme právě našli, 
a byla jak ve II. tak ve III a IV.' 
Skvělé, zabit! 

MR: Měli jsme spousty ohlasů na 
Tomb Raider III, že se lidem líbila 
úroveň Area 51 a její tajemnost, 
a tak jsme si řekli, že na ni bude¬ 


me stavět a vytvoříme nějaké tiché 
speciální pohyby, kterými Lara mů¬ 
že ničit určité nepřátele. Může vzít 
chloroform, zkombinovat ho s lát¬ 
kou. a když je někde strážce, mů¬ 
že přijít a složit ho. 

AS: Tomb Raider III byl první hrou 
našeho týmu a tenkrát jsme se 
snažili našlapat do ní, co se dalo. 
Ted už jsme se naučili vybírat 
a dáváme do hry jen to, co lidé 
opravdu chtějí a nemrháme čas na 
to, abychom do hry nacpali spous¬ 
ty a spousty materiálu na úkor 


PC: Stejně jako hrami je také hod¬ 
ně ovlivněna filmy. Všichni jsme si 
řekli: .Kdybychom měli filmovou li¬ 
cenci. co bychom chtěli dělat?" 
Všichni jsme se shodli na věcech, 
jako je The Matrix, Smrtonosná 
Past a Ospalá Díra, takže prvky 
z těchto filmů můžete najit v růz¬ 
ných úrovních hry. 

Jak vypadal první nápad pro 
Chronicles? 

PC Měli jsme spoustu schůzek 
Původně jsme mysleli, že by měla 
být jako Tomb Raider III. Lara by 
měla místnost plnou trofejí se čtyř¬ 
mi artefakty, které získala v minu¬ 
losti, a vy byste si mohli vybrat ně- 


„Když Lara prohledává 
skříně a komory, může 
odsud vyndávat věci.” 
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► věcí, které se objevily v Tomb Raider III, 
ale v The Last Revelation už po nich ne¬ 
bylo ani vidu. Vrátili jsme se k nim tedy 
v tomto posledním dobrodružství." 

Takže takhle to vypadá 

s Tomb Raider: Chronicles (tedy bez taj¬ 
ného konce, ten vám neprozradíme), ale 
když jsme si to všechno nechali projít na¬ 
ší cynickou hlavou, napadlo nás, jestli to 
není jen pár nových pohybů a textur na¬ 
plácaných na engine The Last Revela¬ 
tion. Smith nesouhlasí. 

„My jsme vlastně udělali to, že jsme 
více méně zachovali stejnou základní 
technologii a změnili jsme všechny okol¬ 
ní oblasti - přičemž jsme se snažili maxi¬ 
málně využít možností této technologie 
a všechno jsem znovu prověřili. Při vyví¬ 
jení Chronicles isme se hodně zaměřili 


K boji připravit! Lara si oblékne svou vý¬ 
stroj, aby se vydala do budovy Von Croye. 

na vylepšení takových prvků, jako je sys¬ 
tém kamery a ovládací mechanismus, 
k nimž jsme se vždycky chtěli vrátit 
a opravit je. Také Lara dostane nové po¬ 
hyby a právě ty budou v každé misi klí¬ 
čem ke splnění některých úkolů - jedním 
z nich je chůze po visutém laně a je 
skvělé pozorovat Laru, jak se plíží na 
druhou stranu a klátí se ze strany na 
stranu. 

„Dosáhli jsme také mnohem větší in¬ 
terakce s prostředím," pokračuje Smith. 
„Když Lara prohledává skříně a komory, 
může odsud vyndávat různé věci. Je 
efektnější, když si potřebné věci hledá, 
než když jen sbírá předměty, které leží 
na zemi. Musí otevřít dveře, všechno pro- ► 


„ZROVNA NÁS TO NEPOTĚŠILO...” 


kterou z ikon. která by spouštěla 
dobrodružství, jež vedlo k získání 
příslušného předmětu. Pak se ob¬ 
jevil další nápad v podobě scénáře 
bez možnosti úniku, kdy je Lara 
uvězněna na ostrově. 

AS: Vyjde z pyramidy, kterou pro¬ 
hledávala a je napůl mrtvá a tak 
trochu špinavá, protože ji to právě 
zasypalo (směje se). Má dva měsí¬ 
ce na to, aby se dala dohromady 
a odvezou ji na tenhle ostrov, kde 
není zrovna klídek. 

AG: Nikomu z nás se to moc nelí¬ 
bilo. A na devět měsíců, které 
jsme dostali, to byto hrozně práce. 
Stala by se z toho noční můra. 
proto jsme se rozhodli vrátit se až 
k původní hře a brát jednu úroveň 
po druhé, pěkně samostatně. 

RM: A pak přišel nápad. Stačila 
hodinka přemýšlení. Tom s tou 
myšlenkou přišel v hospodě a my 
všichni strhli povyk: .Jo. to je 


TS: Fakt já? 

AS: Lara v The Last Revelation 
zemřela a my se všichni ptali: .Co¬ 
že? To se má zase vrátit v něja¬ 
kém sentimentálním příběhu?" 

Fakt, že je v Chronicles mrtvá, pů¬ 
sobí mnohem lépe. 

AG: Jo, necháme to rozlousknout 
lidi příští generace. 

Je tedy něco, co jste chtěli při¬ 
dat, a prostě jste nemohli? 

TS: Spoustu toho mají na svědomí 
technická omezení při vytváření 
playstationové hry. Máte danou 


rychlost mašiny a omezené množ¬ 
ství paměti, se kterým můžete 
pracovat - jsou prostě věci. které 
dělat nemůžete. Mohli byste tu 
sedět pět let a stejně by se vám 
to nepovedlo. Já sám nemám 
s prací na Tomb Raider problém, 
protože je tu spousta věcí na 
zkoumání, je třeba přejít na nové 
platformy, které znamenají radikál- 

Znamená to PlayStation2? Plá¬ 
nujete něco? 

Někteří členové týmu Chronicles se 
už zabývají verzí pro konzolu příští 
generace, takže se k nim pak při¬ 
pojíme. ■ 


„Znovu jsme oživili spoustu 
starých postav a každá 
z nich je osobnost.” 
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TÉMA 



Hvězdy Tomb Raider: Chronicles ■ otec Dunston, fesácky oblečený Jean-Yves a stvoře¬ 
ni známé |en jako „Swampy” z irské úrovně. 


► hledat a vybrat, co potřebuje. Prostě 
jsme celou hru řádně oprášili." Tahle vě¬ 
ta se vztahuje k jisté poznámce, kterou 
PSM učinil po zhlédnutí rané verze hry. 
Není to ale přes všechny ty úpravy zase 
jen Tomb Raider ? Samozřejmě že ano - 
stejně jako jsou Gran Turismo 2, Resi¬ 
dent Evil 3 a Colin McRae Raliy 2.0 jen 
další pokračování. A i když jsou všechny 
ty nové vozy, pohyby, tratě a zbraně pří¬ 
jemné, na konec to budou právě hráči, 
kteří budou muset vypláznout za privile¬ 
gium zahrát si tyto remixy svoje chech- 
táčky. Spousta telefonátů do PSM v po¬ 
slední době naznačuje, že hráči chtějí no¬ 
vé nápady a aby za peníze utracené letos 
za pokračování, taky něco dostali. Tato 
sorta telefonátů očividně směřovala i do 
Core a ti na něj odpovídají druhým bonu- 
sovým CD, které by mělo vyjít s Chronic¬ 
les. 

„Chystáme takovou speciálitku, ale já 
o ní zatím nemohu hovořit, protože do¬ 
sud pracujeme na logistice," prozrazuje 
Smith záhadně. „Je to věc, o kterou nás 
už dlouho žádá hráčská veřejnost, a my 
jsem rádi, že jim ji teď můžeme nabíd¬ 
nout." 

„ Pracujeme i na dalších spřízněných 
produktech. Chystá se vydání filmu Tomb 
Raider, který se právě natáčí, takže mož¬ 
ná přidáme i nějakou ukázku nebo nějaké 
další zábavné doplňky. Také jsme zvažo¬ 
vali možnost vzít některé původní mapy 
a úrovně a zpracovat je pomocí nové 


technologie - díky lepšímu světlu by vy¬ 
padaly mnohem lépe, byly by rychlejší 
a Lara by mohla mít různé výstroje. Pak 
byste si mohli zahrát nové verze klasic¬ 
kých úrovní, jako je třeba St. Francis' 
Foliy z úplně prvního Tomb Raidera. 

PSM před vámi smeká, pane. 

To je tedy Chronicles - ale jak to 
bude s Larou Croft? Chcete-li se dozvě¬ 
dět o dalších osudech macaté milovnice 
dobrodružství z Core, budete si muset 
počkat na listopad a na samotný konec 
hry, není však žádným tajemstvím, že vý¬ 
vojáři už s Larou nějakou dobu experi¬ 
mentují na PlayStationž - PSM na jaře 
roku 1999 opravdu vidělo hodně raný 
model Lary na vývojářském zařízení pro 
PS2. Takže přece jen žije? 

„Myslím, že si lidé cení toho, že už 
pracujeme na Next Generation (pracovní 
název pro Tomb Raider na PlayStation2 
- viz rámeček „ Tomb Raider: Příští ge¬ 
nerace"). Musí to být něco nového, 
a přestože tu bude vystupovat Lara 
Croft, lidé budou chtít, aby dělala jiné 
věci. Takže jsme museli přijít s novou 
hrou. Chronicles nám dává možnost, aby¬ 
chom jednu kapitolu zakončili a začali 
novou na PlayStation2. Tomb Raider: 
Chronicles v mnohém naznačí směr, kte¬ 
rým bychom se chtěli ubírat s Tomb Rai¬ 
der: Next Generation." 

Je tedy Lara Croft mrtvá? S koupí 
smutečního obleku ještě raději počkejte. ■ 



TOMB RAIDER: 

PŘÍŠTÍ GENERACE 

KDYŽ JE TEDY MRTVÁ, JAK SE SAKRA MŮŽE DOSTAT NA 
PLAYSTATION2? ČTĚTE DÁL. 


__ htěl bych se motat kolem, 

‘* 1 - ale přitom nic neprozra- 

rlit- “ M„ “ Holčí 


chat?" 

Adrian Smith váhá. Na televizi 
za ním běží plně funkční verze Lary 
pro PlayStation2, která běhá a vypa¬ 
dá velice hladce. Samozřejmě, je to 
jen demo, aby všichni viděli, že Core 
pracuji na Tomb Raider pro PlaySta- 
tion2, ale on přímo hoří prozradit 
detaily o tom, jak se Lara přesune 
na novou konzolu. Už se to blíži, 
protože vydání Tomb Raider: Next 
Generation („Next Generation 
se nám tam jen tak připletlo. 

Byl by to příšerný název 
a my už hledáme jiný.") se 
plánuje na první čtvrtletí ri 
ku 2001. 

„Všechno je ještě více 

a vývoje, přestože na 
hře pracujeme už dost 
dlouho," prozrazuje 
Smith. „Musíme nic 
méně udělat novou 
hru. Přemýšlíme 
o různých změnách 
a myslím, že lidé 
budou šokováni. La¬ 
ra tu nebuje jen 
tak poletovat ko¬ 
lem chrámů - hod 
ně událostí, 
k nimž v Next 
Generation 


nicles. Chtěli bychom, aby si lidé za¬ 
hráli Chronicles, dostali se na konec 
a až začnou Next Generation, pocho¬ 
pí, proč jsme udělali to, co jsme 
udělali. 

Zklamaní? My také, ale i když se 
nám nepodařilo zjistit, o co v Next 
Generation kráčí, víme jistě, že vypa¬ 
dá skvěle. Nejen že nám Smith uká¬ 
zal malé PS2 demo (Lara tradičně 
v poklusu vypadá bezvadně, pobíhá 
po opuštěném hradě, obklopeném 
prozatím vypuštěným příkopem), 



em, výtvarníkem pracujícím na mo¬ 
delech Lary na PS2. 

.Vytvořili jsem pro ni úplně nové 
modely,” odhaluje Andrew. 

„Chtěli jsme ji řádně vylepšit, 
protože už vypadala pěkně 
omšele. Detaily jsou z velké čás¬ 
ti vyřešeny, ale na oblečení se 
atím ještě pracuje, nebude to 
jen Lara ve svém starém kostý¬ 
mu. Já osobně, jako výtvar¬ 
ník, bych ji rád udělal víc 
sexy. Dodáme jí úplnou ani¬ 
maci obličeje a technicky bu- 
na celé postavě zachová- 
funkčnost kloubů. Vzali 
ne technologii, která se 
sud používala pro FMV, 
i včlenili jsme ji do hry, 
protože ji PlayStation2 
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UŽ JSTE NĚKDY ŠPLHALI PO ZDECH S LEHKOSTI NORMÁLNÍ CHŮZE? 


Všimli jste si 

aby si potrénoval surl 



Spider-Man 


Můžete se plíst po stropě, sledovat gangstery pod sebou, 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: ActMsion 

■ VÝROBCE: Neversoft 

■ DATUM VYDÁNI: Září 

■ VÉKOVÉ OMEZENI: Žádné 

■ POČET HRACŮ: 1 

■ ANGLIČTINA: Nepotřebná 




řtejte, věrní příznivci i nováč- 
kové!” Nosovky newyorkské- 
ho přízvuku legendárního 
tvůrce Spider-Mana Stana 
Lee nás uvedou do nového dobrodružství 
Petera Parkera, zpola muže a zpola pa¬ 
vouka. „Připravte se na skutečné vzrušení 
se skutečným superhrdinouohlašuje, 
„kde vás čeká neustálé spřádání sítí a špl¬ 
hání po zdech.” A osmdesátiletý autor 
tolika Marvelových hrdinů, že si je nemů¬ 
žete zapamatovat, má pravdu. Akční? Ad- 
ventura? No jasně. 

I když se v krátké historii videoher na¬ 
jde hodně titulů, kde vystupují superhrdi- 
nové, žádnému z nich se doopravdy ne¬ 
podařilo dostat se na úroveň rozkoše 
z nadlidských schopností. Právě tohle by¬ 
lo pro Neversoft (tvůrci Tony Hawks' 
Skateboarding) opravdovou výzvou. Zno¬ 
vu rozebrali engine Tonyho simulátoru 
řádění na prkně a vytvořili plně trojroz¬ 
měrné newyorkské prostředí, v němž si 
může jejich pavučinami opředený zázrak 
řádit, skákat a honit zlé nepřátele. Zkrátka 
bojuje za pravdu, právo a Ameriku. Nebo 
tak něco. 


Náš hrdina se ocitá uprostřed podlého 
příběhu, v němž je obviněn ze zločinu, 
který nespáchal. Někdo se totiž převlékl 
za Spider-Mana a ukradl jeden z nejpře- 
vratnéjších technologických vynálezů Dr. 
Otto Octaviuse, a tak se skutečný Spidey 
ocitá v roli psance. 

Hra začíná tím, že se náš hrdina pokou¬ 
ší zmařit bankovní přepadení, ale nechá si 
nekrytá záda a snese se na něj hněv poli¬ 
cajtů, kteří ho pak honí po střechách 
mrakodrapů; střílí po něm všechno, co 
mají, a ze všech sil se snaží Spideyho 
svrhnout do metaforické propasti. Bez¬ 
radný Parker se utká s Venomem a nako¬ 
nec vyjde najevo, že celou zápletku neřídí 
nikdo jiný než zlé druhé já Otty Octaviu¬ 
se, Dr. Octopus. 

Jak se Spidey proplétá příběhem dál, je 
atakován stále růžovějšími a ohavnějšími, 
kyselinu plivajícími protivníky, kteří vzni¬ 
kají v generátorech na základně v Daily 
Bugle. Spidey sleduje jejich slizkou stopu 
a objeví obrovský podvodní generátor, 
který vytvořil Dr. Ock, a ten vyslal armá¬ 
du poskoků, aby přeměnili nebohé oby¬ 
vatele New Yorku v ufňukané poslušné 


mutanty. Události se však vyvinou trochu 
jinak, než si naplánoval - jak chytře po¬ 
znamená náš přítelíček s chlupatýma no¬ 
hama - zmutovaní obyvatelé jsou neovla¬ 
datelní a Octopus brzy začne valit oči 
nad útokem nepřátelských potvůrek. 

Cestou uvidíte malá zjevení ze světa 
hrdinů Marvel. Kromě jiných je tu Human 
Torch z Fantastic Four, Daredevil, Black 
Cat, Rhino, Mysterio, The Lizard a Scor- 
pion. Po celou dobu je jasné, že se Ne¬ 
versoft ve spojení s Marvelem snaží ne¬ 
obvykle urputně zajistit, aby všechny de¬ 
taily seděly. Příznivci komiksů berou své 
hrdiny vážně a jakákoliv chyba by byla 
okamžitě odhalena. Tím však nechceme 
říct, že by hra byla zaměřena jen na fa¬ 
noušky Marvelových komiksů. Pochopi¬ 
telně se tu najde spousta referencí, ale 
v první a nejdůležitější řadě je to adven- 
tura, a to navíc zatraceně dobrá. 

To neobyčejné potěšení z hraní Spi¬ 
der-Mana pramení pouze z toho, že si 
prostě pohráváte s nadlidskými silami 
svého hrdiny. Spidey může přeskakovat 
z mrakodrapu na mrakodrap, houpat se 
na své pavučině a opisovat ladné oblouky 
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Spider-Man 



OBSAZENI 

PAUUČINY 


DAREDEVIL 

Nejtalentovanější 


Vyzkoušejte SI Spideyho v režimu Easy. Bitva u laserových věží je 
diky betonově cestičce v pohodě. V obtížnějších režimech cestička zmizí a 
Spidey musí přeskakovat pěkně z pilíře na pilíř. 
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HUMAIM 

TORCH 


BLACK CAT 

Cat se svými lstivými 


seskočit a zneškodnit je Spideyho úderem. 


proti nebi v animacích, které si v ničem 
nezadají s kresleným seriálem. A právě to 
je oblast, v níž se vyplácí pozornost, kte¬ 
rou autoři věnovali komiksům. Chcete-li 
přeskočit ze střechy na střechu, zmáčkně¬ 
te CB a Spidey vystřelí své vlákno, které 
mu umožní přehoupnout se na druhou 
stranu v typické spider-manovské póze. 
Když na druhé straně narazíte na zed, Spi¬ 
dey zaujme pozici jakési žabky a připraví 
se na cestu nahoru na střechu. Musíte se 
setkat s nějakým nepřátelským neurval- 
cem? Pak ho zamotejte do pavučiny 
a vystřelte po něm pavučinovou kouli, 
která ho srazí dolů, nebo ho prostě zbou- 
chejte rukama a nohama do kostičky. Že 
to pro superhrdinu nezní dost drsně? 

Ano. ale Marvel si v dohodě vyhradili, že 
Spider-Man nikdy nikoho nezabije. Takže 
všichni nepřátelé, které zmlátíte, upad¬ 
nou do bezvědomí a vypadnou tak ze 
hry. Dokonce i když čistě (chtěnou) náho¬ 
dou srazíte někoho dolů ze střechy, 
nerozplácne se dole na kaši, ale zachytí 
se na dosud neviděné římse o něco níž 
a bude nadávat, abyste věděli, že stále 
ještě žije. Možná to zní trochu hloupě, 


ale taková jsou 
pravidla, když se 
potkáte s hrdinou 
s jistými morálními 
zásadami a když se 
chcete vyhnout věko¬ 
vému omezení hry. 

Nejskvělejší doved¬ 
ností Spider-Mana je 
schopnost lézt po zdech 
a určitě vás bude bavit 
plazit se s ním po stropě, 
pokukovat na gangstery dole 
pod sebou a vyřazovat je ze hry jedním 
mocným Spideyovským úderem. V pohle¬ 
du shora se strop stane průhledným, 
takže snadno vidíte, co je pod vámi. 

Naštěstí to není pokus o Spider-Man 
simulátor, plný komplikovaných kombi¬ 
nací tlačítek. Ovládání našeho hrdiny je 
tak jednoduché, jak jen to bylo možné. 


Vezměte ovladač, 
zkuste se proběh¬ 
nout a během 
několika sekund už 
budete se svou 
postavou skákat a hou¬ 
pat se po obrazovce. Naprosto jednodu¬ 
ché a naprosto uspokojující. 

Takže to vypadá skvěle, zní to skvěle 
a hraje se lépe než kterákoliv jiná adven- 
tura. Má také nedostatky? Kromě skuteč¬ 
nosti, že zápletka je trochu zamotaná, 
nebof hratelnost tak docela nevysvětluje 
příběh, zhruba načrtnutý v prostřizích, 
směřuje hlavní kritika Spider-Man na to, 
že je hra příliš krátká. Připadalo vám, že je 
12 hodin v Metal Gear Solidu trochu 
málo? Se Spideym si budete moct užívat 
zhruba o polovinu méně. Neversoft 
o tomto problému samozřejmě dobře 
vědí a snaží se hráče motivovat k opako¬ 
vanému hraní. Jsou tu čtyři různé úrovně 
hraní: režim Kid (děti), Easy (snadný), Nor¬ 
mál (normální) a Hard (obtížný). Asi oče¬ 
káváte, že je v Hard jen o něco více 
nepřátel a o něco méně power-upů, ale 
v každém z režimů je trochu odlišná » 


MYSTERIO 

Využívá různých 
převleků, triků 
a technologií, aby 
dostal Spider- 
Mana, někdy se 


J JOIMAH 

JAMESON 

^ Hlučný majitel 
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Honíte lidi, fackujete je a provádíte spoustu dalších aktivit. 



struktura úrovní. V jedné se třeba Spidey 
honí v kanalizačním systému za Veno- 
mem. Když ji budete hrát v režimu Kid, 
bude systém sestávat jen z několika cho¬ 
deb. Když se ale přepnete do Hard, stane 
se z kanalizace složité bludiště plné 
odboček a zatáček. Navíc si dokončením 
hry odemknete spoustu vymožeností, 
nemluvě o šatníku, a pro úplné pokoření 
hry budete muset nalézt 32 různě 
poschovávaných komiksů. 

Problémem je také tempo hry. V úvod¬ 
ní úrovni má Spidey zachránit ředitele 
přepadené banky. Po krátké pasáži různé¬ 
ho lezení se dostanete do banky a začne¬ 
te se plížit přes strop a likvidovat překva¬ 
pené nepřátele. Prostě paráda. Je to tré¬ 
ninková úroveň, kde máte zvládnout Spi- 
deyho základní dovednosti, ale je to také 
fascinující kombinace akční hratelnosti 


a adventury. Ale je to také bohužel jedna 
z mála pasáží, kde je efektivně využito 
plížení. Ostatní úrovně jsou pojaty spíš 
arkádově. Honíte lidi, fackujete je a pro¬ 
vádíte spoustu dalších aktivit, při nichž se 
tak akorát zadýcháte. Jistě že je to všech¬ 
no legrace. Ale když adventura tak rychle 
skončí, nebylo by od věci, kdybyste se 
mohli někam na chvilku pověsit a využít 
něčeho ze svých pavoučích schopností. 

Přesto je Spider-Man skutečně skvělým 
počinem. Vytvořit Spider-Man ze základů 
Tony Hawka a svědomitě animovat hrdi¬ 
ny z komiksů je jedna věc, ale nepochyb¬ 
ným uměním, které tito vývojáři dokona¬ 
le zvládli, je zkombinovat tyto prvky 
s napínavým dobrodružstvím, které vám 
nedovolí odejít, dokud neskončí i posled¬ 
ní prostřih. Prostě hra jedna báseň. ■ 

Dan Mayers 


Playstation 

* Maqazín 


a prostředí nabité atmosférou 9 


Napěti, zábava a svět velkých pavučin. 9 


VERDIKT 


Zahrajete si i několikrát, přesto by měla být delší. 8 


■ CELKOVÉ 

Rvní opravdu úspěšná hra se supertirdinou. Dokonale 
se vžijete do Spideyho potulujícího se hrou, objevujícího 
nové vrsts/y a úrovně lži a klamu, které komentuje 
zahořWými vtípky. 
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PLAYTEST 



POKUS O PŘEKONÁNÍ TONYHO HAWKA. 



Session 


Otočky a jiné triky, to je často jednoduchost sama. 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

SCEE 

■ VÝROBCE: 

Shaba Games 

■ DATUM VYDANÍ: 

Záři 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

Žádné 

■ POČET HRACŮ: 

1 

■ ANGUČTINA: 

Nepotřebná 


: VMť? 
'TŘEBA'•• 


obrovské zébava. 


E V aždý po něm touží, většině lidí 
^ se jej nedostává a mafiánští týp- 
|| d si jej vynucují střílením. Ano, 

E respekt. To je tak divná věc, že si 
ji sice můžete zasloužit, ale nikoli koupit 
a právě tohle je asi základ nové skejťácké 
hry Grind Session. Zatímco stále ještě 
okouzleni skvostným Tony Hawkem, moc 
dobře známe nápad se získáváním bodů za 
triky, Grind Session jde ještě o krok dál - 
zde můžete získat tzv. “respect-points”, 
a to za dobré skóre nebo zvlášť odvážné 
triky. A bez respektu svých protivníků se 
vám nikdy nepodaří odemknout nové tratě 
nebo se naučit lepší věci. 

Přehlédnete náhodou titulní obrazovku 
a člověk by si už myslel, že má před sebou 
Tonyho Hawka - hra je mu tak podobná, že by 
si Tony možná měl popovídat se svým právní¬ 
kem. Na druhou stranu je velkým komplimen¬ 
tem pro Tonyho, že pokud nevypadáte a ne¬ 


jezdíte jako sám mistr, skejfáčtí fanatici ne¬ 
ztrácejí čas, aby oblézali kolem rampy. Grind 
Session se nese ve stejném duchu jako Hawk, 
ovšem karma je zde posunuta do fantasknější 
roviny, kdy špatné dopady jsou velkoryse od¬ 
pouštěny, komba se dělají mnohem snadněji, 
a pokud si aktivujete Super Mode (skvělé svě¬ 
telné efekty a spousta triků), je možné na skej- 
tu provádět snad úplně všechno. 

Úplně nejlepší je kvalita designu jednotli¬ 
vých úrovní, kde se možná dalo očekávat, že 
hra bude trochu pokulhávat. Namísto toho 
jsou tratě v ulicích plné strmých ramp, jsou 
zde skvělá zábradlí, římsy a vůbec spousta vě¬ 
cí, které můžete ničit. Dokonce by snad člo¬ 
věka napadla až výtka, že ty tratě jsou příliš 
skejtácky vstřícné - je zde totiž tolik věcí po¬ 
stavených přímo pro jízdu na skejtu, až tyhle 
tratě, na rozdíl od Hawka, skoro vůbec nepři¬ 
pomínají skutečné ulice. Navzdory dveřím ga¬ 
ráží a rampám propojujícím jednotlivé arény 


máte uprostřed každé úrovně pocit, že jste 
v nějakém uzavřeném prostoru. Nicméně po¬ 
kud hledáte nějaký flek. kde se můžete po¬ 
řádně vyřádit a náležitě předvést, pak jsou 
arény v Grindu tím pravým. 

Je to trochu ironické, ale grindy jsou 
v Grind Session nejméně výnosné triky - a to 
dost naštve, protože než se je pořádně naučí¬ 
te, dostanete pekelně zabrat. Na druhé straně 
nejrůznější otočky a chytání skejtu ve vzdu¬ 
chu, to je často jednoduchost sama, až z to¬ 
ho někdy máte divný pocit, byt jste za to zís¬ 
kali obrovské skóre. 

Nemůže být nejmenších pochyb o tom, že 
Grind Session je solidní, zábavná a náročná 
hra, nicméně stejně jako její rádoby hvězdy 
(Willy Santos, Cara-Beth Bumside, Pigpen), 
i ona se krčí ve stínu jednoho jediného veliká¬ 
na tohoto sportu. Žezlo stále třímá Tony 
HawkU 

Pete Wilton 


Playstation 

» Magazín 


■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT 


Prvotřídní a spolehlivá. 7 
Je zde obrovské množství triků. 8 
Diky velké soutěživosti má hra náboj. 8 


■ CELKOVÉ 

Grind Session rozhodně nebude ničím, nad Srn by se svět 
zastavil v údivu, ale jsou tu dobré nápady a zábavné úrovně. 
Nicméně i když jde v tak těsném závěsu za Tonym, ono kouz¬ 
lo se jí zachytit úplně nepodařilo. 
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IMa trat! j 0 , tak tuhle 

zatáčku jsem nezvláď (vlevo), 
co třeba zkusit to střihnout i 


DO TŘETICE VŠEHO DOBRÉHO. 


TOCA 


World Touring Cars 


“Při vjezdu do první zatáčky nastává nevyhnutelný masakr 



FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

■ VÝROBCE: 

■ DATUM VYDÁNI: 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

■ POČET HRÁČŮ: 

■ ANGLIČTINA: 


Codemasters 

ZářT 

Žádné 
1 až 4 
Nepotřebná 


E rvní věc, kterou se naučíte 

v Akademii recenzování her, je 
tato: Čtenáři nesnášejí, když 
jim někdo říká “pokud se vám 
líbí něco takového, pak se vám jistě bude 
líbit toto”. A proto tahle recenze neskon¬ 
čí dech vyrážejícím konstatováním, že 
pokud se vám líbí automobilové simulá¬ 
tory, budete z TOCA World Touring Card 
úplně nadšeni. 

Aby bylo jasno, krása cestovních vozů 
spočívá v tom, že i když jsou postaveny na 
základě běžných aut, _ 

která vídáme 
na silnicích, 


ve skutečnosti to jsou pěkně nadupané 
a robustní bestie. Bez předního nárazníku se 
dá koneckonců jet relativně v pohodě. 

A bez zrcátka? No co, na druhé straně je 
ještě jedno. A tak řidiči cestovních vozů 
jezdí více na doraz, cpou se do úzkých ši¬ 
kan a v ostrých zatáčkách je to jedna kolize 
za druhou. Právě toho se chytili u Code¬ 
masters ve své fantastické řadě TOCA. Na 
startovním roštu stojí 12 bouráků, takže při 
vjezdu do první zatáčky nastává nevyhnu¬ 
telný masakr a kolize provázejí i celý zbytek 
závodu. 

Druhá cenná rada pro re¬ 
cenzenty zní takto: Autor 
musí v průběhu textu 
vycítit, na jakém místě 
začne být čtenář ne¬ 
trpělivý. “No jasně, 
to víš, že jo, tohle 
přece všechno víme. 
Chceme vědět, co je 
nového? Proč dávat své 
těžce vydělané peníze 
TOCA?’ Věc se má tak¬ 
hle: vedle TOCA WTC působí TOCA 
2 jako sraz vozů volvo se zapřaženými 


přívěsy. Zatoužili jste někdy po tom urvat 
přední kus kapoty a odhodit ho daleko za 
sebe? U WTC máte konečně možnost. Líbí 
se vám vyhlídky na urvaná kola skákající po 
trati, utržené a zdemolované nárazníky, od 
nichž se jenom jiskři? A co takhle oheň, kví¬ 
lení pneumatik a šmouhy po gumách na 
trati? To všechno tady je a nutno dodat, že 
to je fakt královská zábava. 

WTC je ale víc než jen vylepšené Des- 
truction Derby. Je to totiž hlavně přesný si¬ 
mulátor, kde jsou modely skutečných aut 
a tratě jsou postavené s velkou pozorností 
věnovanou každému detailu. Hodně práce 
bylo vloženo například do toho, aby auta 
citlivě reagovala na ovládání, na kolize, ka- 
ramboly i sebemenší chybný pohyb volan¬ 
tem. Nicméně tak úplně realistické jako 
Gran Turismo WTC rozhodně není - do za¬ 
táčky to klidně můžete pořádně rozjet, aniž 
byste se museli starat o všemožné detaily, 
které mají profesionální závodníci doslova 
pod kůží. 

No a pak tu je ten světový okruh. Už ne¬ 
musíte závodit pouze na obskurních okru¬ 
zích rozsetých po severních částech pří¬ 
zračné Anglie, nýbrž můžete si vychutnat 
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Pokaždé, když dosáhnete nějaké hrani¬ 
ce, získáte jako bonus další auto. Co ří¬ 
káte třeba takovému TVR Speed 12? 
Může být vaše. Anebo Oodge Viper? To 
je tu taky. Úplně největší pochoutkou - 
za 545 bodů - je ovšem Bentley Hunau- 
dieres. 


TOCA World Touring Cars 


JAK... - 

ODEMYKAT NOVÁ 
AUTA A OKRUHY 


a kolize provázejí i celý zbytek závodu. 


' i/a) 

CD 

*** 

i- ” . 




ojj 

C- 


slavné okruhy po celém světě, například 
Hockenheim, Suzuku, a dokonce i náročnou 
Laguna Seca, kterou jsme naposledy viděli 
v GTZ Všechny tyto tratě vypadají napros¬ 
to úžasně, přičemž beztak skvělý dojem 
umocňují helikoptéry a okolní železnice. 
Stejně světově to vypadá i mezi auty - ted 
tu najdete třeba BMW, Alfu Romeo či Ca¬ 
dillac 


(T7š) 

— 

@9 


s 

r- 


'-um 


Tohle všechno se klidně mohlo obrátit 
v naprostý chaos, leč Codemasters se po¬ 
dařilo vše zorganizovat do série šampioná¬ 
tů, které k sobě váže myšlenka kariémího 
postupu. Začínáte tím, že sháníte práci 
u nějakého týmu, musíte projít testy, pak 
vyhrajete pár závodů, dostanete se na me¬ 
zinárodní okruh a nakonec až do mistrov¬ 
ství světa. A jak je u Codemasters obvyklé, 


čeká na vás i spousta bonusů v podobě no¬ 
vých tratí či vozů. 

Co se týče recenzí, je zde ještě pravidlo 
č. 3: Najděte alespoň pár chybiček, jinak to 
totiž bude vypadat, že svou práci flákáte. 
Nuže, tedy... World Touring Carsl Co že tu 
chybí? No, mohlo by tu být... a nebo... Pros¬ 
tě ne. Kromě rádio-týpka v boxech, který 
by byl sympatičtější, kdyby vám do helmy 
nasypal mraveniště, je VVTCbez chybičky. 

Je tu dokonce režim pro dva hráče, kde vás 
doprovázejí čtyři počítačem ovládaná auta, 
a s multitapem režim pro čtyři. 

Úplně na konec rada číslo 4: Zakon¬ 
čete nějakým snadno zapamatovatel¬ 
ným bonmotem nebo pointou. Nuže, 

World Touring Cars je rozhodně nej lepší 
závodní hrou pro Playstation a bez diskusí 
i nejzajímavější. ■ 

Jonathan Davies 



Až budete hledat trat pro samostatný 
závod nebo pro závod v režimu pro dva 
hráče, zjistíte, že mnoho z nich je nedo¬ 
stupných. Když je budete chtít ode¬ 
mknout, budete muset vyhrát náležité 
šampionáty. V každém šampionátu si 
navíc váš tým dá nějaký cíl, třeba zís¬ 
kat alespoň tři první místa. Když cíl spl¬ 
níte, získáte tajný kód, kterým můžete 
potajmu aktivovat hodně zvláštní věci. 


VJMV? 

ÍŘEBA." 


Playstation 

# Magazín 


■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT HESS 


Detailní a plynulá, plná bombastických speciálních efektů. 10 ■ CELKOVÉ 

-- Pamatujete si. jaký odvaž byla TOCA 2? Tak to vynásobte 

Ideální kombinace řízení, ničení a kariérniho postupu. 10 dvěma ajařičtěte čtyň, protože WTC, to je prostě totální 

- bomba. Cekají vás týdny konkurencí nabitých šampionátů. 

Nikdy vám nezačne připadat nudná, je tu spousta bonusů. 9 
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PLAYTEST 



MILÍ příteli se špičatýma ušima, logiku nech doma. dnes jdeme do války. 



Star Trek: Invasion 


Hra má nejatraktivnější, nejpůsobivější a prostě nejskvělejší 



mpam d dob, kdy si Gene Roddenbury 
I ■ poprvé vysnil lidi v přiléhavých 
oblecích, kteří prozkoumávají 
vesmír, se Star Trek hodné změ¬ 
nil. jeho filosofie se změnila k lepšímu 
i horšímu - hra Star Trek Invasion si na¬ 
štěstí vybrala z obou světů to nejlepší: my¬ 
tologii a fantastický design lodi nové Trek 
a starý přístup, který se řídí zásadou: “nej¬ 
dřív střílej, otázky až pak”. Beztak se oci¬ 
táte v roli pouhého bezvýznamného člán¬ 
ku rozsáhlého systému Starfleet, a tak ne¬ 
máte na žádná rozhodnutí právo - vaším 
úkolem je cokoliv rozstřílet. 

A právě to stříleni provádíte ve velkém 
stylu Jako mladý podporučík Cooper jste 
byli pověřeni pilotovat Valkyrii, jednu z men¬ 
ších, mrštnějších lodí. Je vhodná především 
pro boj zblízka, ale pokud je třeba, může být 
vybavena i pro větší zatížení. Většinou jsou 
vám ukládány mise z The Typhonu - velitel¬ 
ské lodi Starfleet - která se pohybuje mezi 
různými problematickými místy galaxie. 

Díváte-li se na obrázky s němým úžasem 
nemusíte se za to stydět - Star Trek Inva¬ 
sion! je jedna z nejlépe vypadajících her, kte¬ 
ré jsme kdy viděli. Působivost hře dodávají 


výbuchy zbraní i nádherné lodě, ale af se na 
obrazovce děje cokoliv, hra samotná běží 
v pěkně svižném tempu A když si připočte¬ 
me skvělé pozadí, je opravdu těžké si ji neza- 
milovat. 

Kromě skvělého vzhledu slýtá i skvělou 
herní zábavu. Až dokončíte výcvik, vyrazíte 
do vesmíru, abyste trochu povýšili. Budete 
bojovat s Romulany, eskortovat dopravní lo¬ 
di a postupně se učit, jak fungují komba. Tří¬ 
da vesmírné lodi Valkyrie (vyvinuta speciálně 
pro Invasion se souhlasem Paramountu) byla 
původně konstruována jako protipól tech¬ 
nologie Borgů a objevila se právě včas: kože¬ 
ní kyborgové se totiž objevili znovu. Uhod¬ 
nete, kam mají namířeno? Jo, na Zemi. Tak se 
dostáváme k jádru zápletky - Borgové se vy¬ 
dali na válečnou výpravu a Starfleet je má 
zastavit. Ale to není všechno. Dojde k neho¬ 
dě, zároveň se totiž objeví i neznámý insek- 
toidní druh zvaný Kam'Jahtae a začne dělat 
potíže. A tak dále. 

Řízení Valkyrie v bitvě není žádná 
- chvíli trvá, než si to všechno srovná¬ 
te. Po několika misích už 
ale začnete expe¬ 
rimentovat 
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pozadí, jaké jsme kdy spatřili. 


s dalšími a dalšími možnostmi lodi. Co se 
ovládání týče, můžete dělat, co vás napadne 
- když se k vám zepředu blíží lod a střílí po 
vás laserem, můžete vyhodit pár bomb a pak 
ji napadnout zezadu. Když se ocitnete upro¬ 
střed křížové palby, můžete zapnout zpětné 
motory a zmizet odsud pozpátku. Pokud si 
dáte na čas a naučíte se všechny triky, pře¬ 
kvapí vás rozsah manévrů, které se tu dají 
zvládnout. 

Nakonec si vás ale stejně získají detaily. Ja¬ 
ko například štíty lodí Borgů, které se formují 
tak, aby vaše zbraně ztratili účinek a vy jste je 
uprostřed bitvy museli vyměnit. Nebo vlnivý 
efekt, který vznikne, když se dostanete do 
dosahu štítu větší lodi. Nebo to, jak se těžce 
poškozené lodi nekontrolovatelně řítí vesmí¬ 
rem, než vybouchnou a rozpadnou se na 
atomy. 

Pokud bychom byli opravdu cyničtí, mohli 
bychom si stěžovat, že Star Trek Invasion je 


v podstatě jen Colony Wars s přidruženou li¬ 
cencí. Ale nekonečná zábava v Invasion dale¬ 
ko převáží nepatrné nedostatky a krom toho 
si rozhodně zaslouží víc. Takže co kdyby¬ 
chom to řekli takhle: je to skvělá 3D vesmírná 
střílečka s nepřekonatelnou grafikou, parádní 


zápletkou a skvostnou pozorností k de¬ 
tailům. To bude lepší. Je to také skvělá 
hra v rámci Star Treku - jedna z nejlep¬ 
ších. Šance, že se jí ubráníte, je mizivá. 

Tohle je invaze, s níž si budete užívat. ■ 

AI Bickham 


^OLOblY tyADn. 

SUN 

,Žné ves *irné s třn eíkg Col °nv 




Star Trek: Invasion 


JAK... - 

SI PROBOJOVAT 
CESTU KE SLÁVĚ 


PlayStďtion 

» Maqazín 


Absolutně skvělá. Naše oči se do ní zamilovaly. 10 ■ CELKOVÉ 

- Co se děje? Hry StarTrek by neměly být tak dobré. 

Hyperaktivní. ale dobře vychované ditko Colony Wars 9 Invasion je totální playstationwá 3D vesmírná střílečka 

- a asi i nejlepší titul v rámci licence. 

Hora misí a režim pro dva hráče vás jen tak nepustí. 8 



VERDIKT 
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I BEZRUKÝ A BEZNOHÝ S ELÁNEM ZVLÁDNE LECCOS. 



The Great 
Escape 


Hra, která se snadno pochopí i hraje, přitom je ušák dostatečně 


Hra, 

která se 

FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

Ubi Soft 

■ VÝROBCE: 

ln-house 

■ DATUM VYDÁNI: 

Září 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

Žádné 

■ POČET HRÁCÚ: 1 

■ ANGLIČTINA: 

Nepotřebná 


teinosT typu ju 
něl 


E úvodní Rayman byla spolehli¬ 
vá, byť ne tak docela vzrušující 
plošinovka. Ovšem její trojroz¬ 
měrný druhý díl, to je úplně ji¬ 
ná třída - naprosto úžasná záležitost udě¬ 
laná s obrovskou dávkou inteligence 
a s nevídaným elánem. 

Rayman 2 už od samého počátku ne¬ 
únavně šlape, je velice rozmanitý a chytře 
kombinuje vyzkoušenou a osvědčenou hra- 
telnost typu jumpnrun s myšlenkově po¬ 
někud náročnějším pojetím 
akční puzzle hry. Zde bezpo¬ 
chyby za mnohé vděčí svým 
předkům - zejména takové¬ 
mu Mario 64 pro Nintendo - 
přičemž si vybírá pouze to 
nejlepší z dvojrozměrných 
a trojrozměrných plošino- 
vek, aby se s jejich pomocí 
postavil na vlastní nohy 
(no, vlastně...). Výsledkem 
je hra, která se snadno po¬ 
chopí i hraje, přitom je 

však dosta- 
tečně 
paditá na 


to, abyste pořád byli ve střehu a očekávali 
nová překvapení. 

Rayman sám možná není úplně nejcha- 
rismatičtější postava ve světě videoher - 
ostatně stačí pohled na bizarní nevzhledný 
účes a nos větší, než je hlava. Na druhou 
stranu se pyšní skvělou animací a dokonale 
reaguje na ovladač. V průběhu celé hry bu¬ 
de muset předvést spoustu všelijakých po¬ 
hybů, leč na všechny si vystačíte s pouhými 
dvěma tlačítky a vše zůstává za všech okol¬ 
ností dokonale intuitivní. 

Ale hezky po pořádku - náš frňákovitý 
hrdina umí vystřelovat koule energie, šplhat 
po vinné révě, houpat se pod sítí, plavat, 
skákat a také dovede roztočit své háro 
a používat jej jako vrtuli u helikoptéry. Záhy 
na to získá další schopnosti: dokáže třeba 
prudce vystřelit lano, zhoupnout se na něm 
a přitom skvěle pořvávat. Další své skryté 
talenty objeví tehdy, až ve hře dosáhne 
určitých bodů - to pak bude jezdit na vod¬ 
ních lyžích, tažený vodním hadem, anebo 
se jako nějaký kovboj bude vyžívat na Ro¬ 
deo Rockets. 

A k čemu že vlastně bude dělat všechny 
tyhle věci? Snad stačí, když prozradíme, že 


piráti-roboti uchvátili planetu a... ehm. No 
víc říkat fakt nemusíme, že ne? Pouze Ray¬ 
man může vše zachránit. Pročež likvidujte 
monstra! Sbírejte goodies! A to je celé! 

Tedy počkat! Úplně celé to není! Časem 
se totiž ukáže, že srdce světa explodovalo 
a rozletělo se na 800 uhlíků. 

Jasně, možná vám to připadá jako pěkná 
hovadina, jenže pro hratelnost Raymana 2 
to má přímo dalekosáhlý význam. Těchto 
800 uhlíků - žlutě svítících kuliček - je roz¬ 
hozeno po 20 úrovních, z nichž hra sestává, 
přičemž - a tohle je klíčová věc - než bude¬ 
te moci pokračovat do další úrovně, musíte 
jich nasbírat určitý počet. Potíž je ovšem 
v tom, že najít je není tak.úplně hračka. 
Takže často se vám možná přihodí, že bu¬ 
dete muset hrát znova dřívější úrovně. 

A každý hráč hodný titulu “hráč” jistě bude 
chtít dosahovat co nejvyššího počtu těch¬ 
to kuliček a bude se za nimi vydávat do 
nejodlehlejších koutů, což prodlouží život¬ 
nost hry. Ano, máte pravdu, tenhle systém 
je úplně normálně obšlehnutý z Mario 64, 
ale kvůli tomu rozhodně není horší. 

A Rayman 2 obsahuje ještě další, po¬ 
dobně chvályhodné věci. Sbírání uhlíků 
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Rayman 2 




probíhá v úchvatném 3D prostředí, 
rého jsou vloženy body umožňující různé 
úhly pohledu kamery, a tento systém se¬ 
lhává jen zřídka. Zadané úkoly jsou vždy 
jasně a srozumitelně vysvětleny, skvělé 
jsou i hádanky, kdy přemýšlíte a přemýšlí¬ 
te, a pak najednou - když už to vypadá, že 
máte smůlu a vyprší vám čas - zjistíte, že 
řešení máte přímo před očima. Bossové 
jsou inteligentní a rozmanití, hra rozhodně 
nepostrádá smysl pro humor (závodní 
úrovně) a vše se nese ve znamení první tří¬ 
dy a elegance. 

Pravda, soundtrack je tak trochu průměr¬ 
ný, některé vedlejší postavičky taky mohly 
být lepší, ovšem celkově je Rayman 2 po¬ 
vedená adventura skýtající barvitou a hu¬ 
mornou zábavu. A co víc si člověk může 
přát. ■ 

Jon Smith 




BUMHER GŘTEm TI 


Playstation 

# Magazín 


■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT 


■ ŽIVOTNOST: 


Barvitá, jasná a plná postaviček. 8 
Vysoce hratelný titul, skvěle rozmanitý a dobře strukturovaný. 9 
Hra není příliš těžká, ale těch posledních pár uhlíků vám stejně uteče. 8 


■ CELKOVÉ 

Begantní. nápaditá a dobré promyšlená komikswá adventu¬ 
ra, která má v rukávu přehršli triků. Není to sice úplně hard- 
core. ale je zde spousta prvotřídních detailů a hra nepřesta¬ 
ne ani na chvíli bavit. 
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MŮŽE PODLE PRŮMĚRNÉHO FILMU VZNIKNOUT SKVĚLÁ HRA? JASNĚ ŽE JO. 

Alien Resurrection 




- poznenáhlu se vkrádající klaustrofobie je 
přerušována nenadálými záchvaty odpor¬ 
ného násilí. S omezenou municí. Všechno 
začíná intrem, které vás nabádá, abyste 
hráli potmě, a pro zdůraznění tohoto do¬ 
poručení je tu pečlivě vytvořená volba, 
která upraví kontrast vaší televize tak, aby 
byly hrůzné efekty co nejúčinnější. Tento¬ 
krát to ale není jen reklamní trik. Varování 
pro slabší povahy by tady rozhodně mělo 
své opodstatnění. 

Děj se odehrává v kovových chodbách 
vesmírné lodě USS Auriga, kde zkorumpo¬ 
vaní vojenští po- 
tentáti nechali 
nakloňovat naši 
mrtvou hrdinku, jíž 
voperují DNA vyňatou 
z těla vetřelce. To všech¬ 
no samozřejmě v rámci 
vývoje a výzkumu no¬ 
vých zbraní. Přijíždí nová 
posádka dobrovolníků s čerstvou zásilkou 
lidských mrtvol, které mají sloužit jako in¬ 
kubátory pro vetřelce. Ripleyová se probe¬ 
re k vědomí a uvědomí si, že je něco v ne¬ 
pořádku. Vetřelec, kterého pro vědecké 


FAKTA 


■ VYDAVATEL: 

Fox Interactive 

■ VÝROBCE: 

Argonaut 

■ DATUM VYDÁNI: 

Září 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

15 a více 

■ POČET HRACO: 

1 

■ ANGLIČTINA: 

Nepotřebná 


E sud filmu Aliens se definitivně 
dal na cestu směřující k video- 
hernímu průmyslu ve chvíli, 
kdy byla vesmírná loď zniče¬ 
na a truchlící Hudson vyřkl nezávislé 
zhodnocení situace (“Game over, 
man!”). Je to ideální recept: velké ves¬ 
mírné lodě, neomylné vraždící mon¬ 
stra a ničivé zbraně. Ukázalo se ale, 
že je velice obtížné přenést mrazivou 
hrůzu filmů Alien na obrazovku ki 
zoly. Obvykle z toho vylezla 
standardní střílečka, kde ne¬ 
přátelé náhodou vypadají ji 
ko ta monstra z filmu 
Alien. Ale teď je to minu¬ 
lost. 

Provolejte sláva Argo¬ 
nautu, protože vytvořili 
hru, která, přestože vy¬ 
chází z licence na nijak 
oslnivý čtvrtý díl, do¬ 
kázala vnést do napí¬ 
navého pokračování 
od Jamese Camero- 
na všudypřítomnou 
tajemnou hrůzu prvního filmu. Tým vý- 
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Alien Resurrection 




tím, že zachovali skutečnou účinnost střel. 


účely drželi v zajetí, unikne a na lodi vypuk¬ 
ne chaos, tím spíš, že lod směřuje k Zemi. 

Mise jsou seskupeny tak, aby se volně 
držely příběhové linie filmu, a události ur¬ 
čují momentální volbu postavy: nejprve 
hrajete jako Ripleyová, která se probírá ve 
své cele a pokouší se zabránit příšerám, 
aby se dostaly do kontaktu s dobrovolníky; 
pak se převtělíte do androida Calla, který 
musí podstoupit nebezpečnější misi a po¬ 
kusit se přesměrovat energii a otevřít další 
příchod; později se stanete jedním 
z drsnějších dobrovolníků, který se vydá na 
misi, kde musí přímo zabíjet vetřelce 
a v ideálním případě zůstat naživu. Kromě 
několika hrůzostrašných podvodních úrov¬ 
ní se prostředí mění jen zřídka. Jedna chod¬ 
ba za druhou, nahoru po žebříku, dolů po 
žebříku, plazit se chvějícími se ventilačními 
šachtami, vyhýbat se unikající horké páře 
a vyčerpávající elektrické výboje. Není tu 
žádná úroveň s klouzajícím sněhem, žádná 
venkovní pasáž, žádný odpočinek Stan¬ 
dardní hlavolamy, žádné hromadění věcí, 
žádné kombinace nebo logické úkoly stylu 
Resident Evil, jen používání vypínačů a po¬ 
dobně. Důsledkem toho, že se hráč nikdy 


nedostane mimo základní úkoly, je pocit, 
že lod není jenom hra, ale že je to skuteč¬ 
né místo. 

A není to nic pro dámičky. Argonaut ješ¬ 
tě zvýšili nervové napětí tím, že zachovali 
skutečnou účinnost střel. Munice je vzácná, 
ne že jen tak vyskočí uprostřed místnosti - 
musíte hledat za bednami, v temných kou¬ 
tech, v zlověstných slepých uličkách. Ve¬ 
třelci útočí téměř vždy nečekaně, rychle a, 
což je nejlepší, inteligentně. Nablízku usly¬ 
šíte zapištění, náraz o zed, naléhavé pípání 
detektoru pohybu. A pak konečně uvidíte 
kyselý dech - vetřelec se málokdy vrhne 
střemhlav proti krupobití kulek. Dospělí ve¬ 
třelci skákají za stěn, útočí ve skupinkách, 
kličkují a přepadají zezadu. Ti, kteří útočí na 
obličej, jsou ještě horší, vyklubou se z vajec 
a náhodně prchají všemi směry. Zabijte je 
co nejrychleji, protože jinak vás čeká adre¬ 
nalinový gejzír, když pobíháte kolem a hle¬ 
dáte přenosný chirurgický kufřík, s jehož 
pomocí byste si je odstranili z těla dřív, než 
se sami rozhodnou odejít. 

Přestože se ve hře setkáte jen se dvěma 
druhy vetřelců, rozmanitost zajišťuje mo¬ 
ment překvapení a téměř filmová podoba 


útoků. V jedné pozdější úrovni se musí Rip¬ 
leyová plazit spletitým větracím systémem. 
Detektor pohybu začne najednou pípat 
a upozorňovat na dvě centra pohybu - jed¬ 
no před ní a druhé za ní. Vycházejí z těch 
zatracených stěn. 

A ted se dostáváme k všemožným “ale". 
Ovládání hodné připomíná PCčkové hry, 
a chcete-li dosáhnout přiměřeného stupně 
intuitivnosti, budete potřebovat slušný 
analogový joypad. Grafické tahy štětcem 
jsou příliš široké, a když se trochu přiblížíte, 
změní se temný, působivý vzhled v pixelo- 
vou patlaninu. Diky spojení s Foxem je 
možné nastavit i hlasy, takže je škoda, že 
nedochází k větší interakci mezi postavami, 
ta se totiž omezuje jen na vedlejší prostři¬ 
hy. Nejhorší ale je, že přestože se dosaži¬ 
telnost munice většinou řídí situací, je hra 
velice obtížná. Velice, velice obtížná. I v re¬ 
žimu Easy je obtížná. V podstatě jsme zase 
u problému míst, kde můžete hru ukládat. 

V každé úrovni totiž najdete jen dvě nebo 
tři - a úrovně přitom mohou být obrovské 
Proč nezařadit více ukládacích míst, byt 
třeba ve formě dobře ukrytých pick-upů? 
Pak by do hry přibyl prvek motivace jejich 
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► nalezení, a kdybyste zemřeli na konci 
úrovně, mohli byste si alespoň příště vy¬ 
lepšit techniku, místo abyste si museli po¬ 
každé znova probojovávat cestu. 

Přesto většinu těchto nedostatků přebi¬ 
je pozornost k detailům a vysoká úroveň 
zpracování. Hlas hře - lodnímu počítači 
Fatherovi - propůjčil herec, který jej mluvil 
i v originálu - Steven Gilborn, a dodává ce¬ 
lé hře filmovou atmosféru; postřelení ve¬ 
třelci předvádějí všechny možné formy 
smrtelného zápasu a zanechávají za sebou 
šmouhy kouřící kyselinové krve; a co víc, 
pohyb hráčů je naprosto dokonalý. Maji¬ 
telé Playstation se ted mohou kochat pů¬ 
vaby, které jim přináší přes všechny před¬ 
chozí snahy na ostatních formátech (včet¬ 
ně PC) neoddiskutovatelně nejlepší hra 
Alien. ■ 

Andy Lowe 


JAK... - 

ODSTRANIT 
UETŘELCE Z 
HRUDNÍKU 




struk 

než ňi 


Playstation 

# Magazín 

■ GRAFIKA: Docela slušně i když trochu hranaté pozadí. Skvělé stíny a osvětlení a vetřelci. 8 

■ HRA7ELN0ST: Žádné složité hlavolamy - spousta atmosféry. 7 

VERDIKT 

■ ŽIVOTNOST: Obtížná hra. S trochou trpělivosti vám ale vydrží. 8 


m CELKOVÉ 

Zatím jednoznačně nejzdantejši pokus o přepsáni zááttó z fil¬ 
mu Atén do hry. Milovníci hlavolamů si na své asi nepřijdou, 
mfejvnib bezmyšlenkovitých stňleček také ne. ale cekově je 
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PARASITE EVIL ? RESIDENT FANTASY? SQUARE NÁM NAMÍCHALI KOKTEJL. 



Parasite Eue 2 


Z křížení hratelností vznikla výzva pro silné mozky. 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

Square Europe 

■ VÝROBCE: 

Squaresoft 

■ DATUM VYDANÍ: 

Září 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

15 a více 

■ POČET HRÁČŮ: 1 

■ ANGLIČTINA: 

Náročná 


reswent E«L - 

SkŇ*> ^9 vol9W 


i débel- 


E: 


ahrát si profesionálního lovce 
příšer v Americe dnešních 
dnů má určitě své kouzlo, 
o tom není pochyb. Zajíma¬ 
vější by ale bylo, kdybyste se občas 
ocitli v pasti nebo vás nepřítel přečíslil. 
Eve 2 je stylová výpravná adventura, 
ale křížením hratelností vznikla spíše 
výzva pro silné mozky než hrůzostraš¬ 
ná atmosféra, kdy se vám úzkostí krou¬ 
tí vnitřnosti. 

Zatímco předchůdcem Eve 2 (v Evropě 
nikdy nevyšel) bylo filmy inspirované 
RPG, tato hra vychází spíše z Resident 
Evilu, což je vidět i na zápletce, podle níž 
agentka Aya Brea honí v opuštěných ob¬ 
lastech šourající se mutanty. Kromě kr¬ 
vavého FMV je důvodem věkového 
omezení i to, že stvoření, s nimiž bude¬ 
te bojovat, jsou opravdu ohavná a za¬ 
chovávají si jen hodně málo lidskosti. Ale 


i když vypadá technické zpracování, pře¬ 
hledný mapovací systém i arzenál zbraní 
jako opravdové lahůdky, jsou tu ještě ne¬ 
dovařené zbytky role-playing, které celou 
polévku kazí. 

Vezměte si třeba nakupováni, kdy mů¬ 
žete body Bounty Points, které vyděláte 
zabíjením mutantů, utratit za vybavení. 
Management může být sice dobrý pro 
hratelnost, ale uvažte, kolik atmosféry se 
tím ztratí. Chybí tu důležitost rozdělení si 
munice tak, aby vám vyšla až k další zá¬ 
kladně, nebo i vzrušení pramenící z toho, 
že narazíte na pořádnou flintu právě tam, 
kde si byli designéři jisti, že ji budete po¬ 
třebovat. 

Další tajemství úspěchu Resi spočívá 
v tom, že v Capcomu věnovali hodně ča¬ 
su tomu, aby odstranili z obrazovky ob¬ 
vyklý nepořádek. Nerozptyluje vás tedy 
nic než děsivý úhel kamery, slepý roh 


a trochu nepřiměřená palebná síla, a tak 
je snadné ztotožnit se s výroky osamělé 
protagonistky. Eve 2 nicméně všechny ty¬ 
to prvky odhodí a vaše zorné pole je pl¬ 
né různých HP/MP stupnic, ukazatelů 
množství munice, senzorů pohybu a dal¬ 
ších zařízení. Jakmile se objeví nějaká 
obluda, dostanete varování, vynoří se za¬ 
měřovači kříž a statistiky začnou praco¬ 
vat. Použijte kouzlo - pardon, svou para¬ 
ziti energii - a můžete celou bitvu i poza¬ 
stavit a pořádně si prohlédnout své pro¬ 
tivníky. 

Podle všech zaběhnutých pravidel by 
měla být Parasite Eve 2 napínavější než 
průměrná RPG. Ale protože si píchla 
dávku séra proti survivalovým hororům, 
stala se z ní jen nepříliš zábavná hra. Tak¬ 
hle to vypadá, když si zahráváte s příro¬ 
dou. ■ 

Zy Nicholson 


Playstation 

# Magazín 


VERDIKT 


■ GRAFIKA: Skvělé efekty a renderování, ale upatlané animace v prostřizích. 8 

I HRATELNOST: Žádné velké napětí a žádná velká strategie. B 

■ ŽIVOTNOST: Jedině super drsné bonusy mohou zamezit tomu, aby byla super krátká. 4 


■ CELKOVÉ 
Podtitul hry ty mohl znít "Suvivalový horor - RPG verze" 
podivný hybrid žánrů působí zajímavě, ale diky němu se 
te Eve 2 také nkdy nestane trhákem první kategorie. 
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HRA RYTMU A POSTŘEHU, KTERÁ VÁM NEDÁ SPÁT. 



Uib Ribbon 



Jste skotačivý zajíc jménem Vibri a překonáváte překážky. 


Jste skotačil 

FAKTA 


■ VYDAVATEL: 

SCEE 

■ VÝROBCE: 

Nana On Sha 

■ DATUM VYDÁNI: 

V prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

Žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 

■ ANGLIČTINA: 

Nepotřebná 


, «m SE WH? 

IKUS THE W«« 




E akra!... sokl!... K čertu!... díra!... 

Kde se tady, proboha, vzala ta 
vlnovka. A co je zase tohle? 
Tyto reakce a mnohé jim po¬ 
dobné jistě sami velice důvěrně znáte. 
Většinou se s nimi setkáváte tehdy, 
když si v obývacím pokoji nevíte rady 
s novým kusem nábytku. Jen zřídkakdy 
se stává, že vás k podobnému stavu na 
pokraji čirého šílenství přivede triviálně 
vyhlížející černobílá hra s králíčkem 
ušáčkem a čtyřmi základními obrazci, 
které musí přeskakovat. 

Vib Ribbon je dalším dílkem od tvůrce 
báječné hry PaRappa The Rapper- Matsury 
Matsaya. Princip je na první pohled vážně 
jednoduchý. Jste skotačivý zajíc jménem 
Vibri a jediným důvodem vaší existence 
je překonávání čtyř geometrických pře¬ 
kážek - obdélníkového schodu, prohlub¬ 
ně ve tvaru V, kruhové smyčky a zubaté vl¬ 


novky, jimž odpovídají čtyři ovládací tlačít¬ 
ka. Obtížnost hry závisí jen na vámi zvolené 
hudbě, podle níž se Vibriho překážková 
dráha vygeneruje. 

Mýlili byste se však, pokud byste se do¬ 
mnívali, že tím to končí. Herní pole tvořené 
linkou, na níž se Vibri pohybuje, nevrásní 
pouze náhodně vytvořená smršť výše zmí¬ 
něných prvků, ale zároveň jejich kombino¬ 
vané verze, jakou je například hvězda (kruh 
s vlnovkou). V praxi to celé vypadá tak, že 
pakliže nejprve neprojdete třemi základní¬ 
mi úrovněmi přímo na Vib Ribbon CD (ty 
jsou mimochodem postaveny na skvělé 
hudbě - viz. rubrika MediaRecenze) a trouf¬ 
nete si začít například s Breathe od Prodigy, 
pak se vám z toho, co na obrazovce uvidí¬ 
te, udělá nevolno. Hlavním cílem oněch tří 
levelů, odstupňovaných podle hodnoty 
drahých kovů na Bronzový, Stříbrný a Zlatý, 
je připravit vás na všechna případná úskalí. 


která na vás budou během hraní číhat na 
každém krokuje však moc možností 
a kombinací faktorů, které vám mohou hra¬ 
ní Vib Ribbonu znesnadnit, takže nepočítej¬ 
te s tím, že budete beze zbytku připraveni. 

Po zvládnutí všech základních úskalí 
geometrického rázu vás může zaskočit libo¬ 
volné zrychlování či zpomalování Vibriho 
cestičky k domovu, náhodné předjíždění 
jednoho obrazce před ten, který se právě 
připravujete přeskočit, a aby toho nebylo 
málo, musíte se zároveň připravit na to. že 
se vaše trasa bude čas od času otáčet, 
zrychlovat, předjíždět a zpomalovat najed¬ 
nou. Jestli se vám z toho všeho trochu točí 
hlava, pak jste právě pocítili na vlastní kůži, 
o čem Vib Ribbon vlastně je. Je to prostě na 
první pohled jednoduše vyhlížející logická 
a postřehová hra, která není ani zdaleka tak 
jednoduchá, ale o to déle vás bude bavit. ■ 
David Dovole 


Playstation 

# Magazín 


VERDIKT 


Zkuste nakreslit zajíce jedním tahem. 6 


Skvělá zábava, lehké ovládání a hudba dle výběru. 


Nebaví? Vyměňte CD a máte jinou hru. 8 tak! 


■ CELKOVÉ 

Jedním slovem výborná a nápaditá hra, která omrzí jen 
v případě, že na ni už vaše chřadnoucí mentální' schopnosti 
nebudou stačit No, jedno slovo to nebylo, ale stejně je to 
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SOUTĚŽ 



Otázky: 


1. Jak se jmenuje hrdina filmu Přepadení 2: Temné územP. 

a) Steven Seagal 

b) Ladislav Mrkvička 

c) Bruče Willis 


Playstation 

' Magazín 


2. Chase The Express je... 

a) ... volným pokračováním série Syphon Filter 

b) ... inspirovaná filmem Velká vlaková loupež 

c) ... původní hrou s originálním námětem 


3. Jak se (v překladu) jmenuje autorský tým? 

a) Cukr a rakety 

b) Rudá bouře 

c) Továrna na sny 


Teroristi unesli supermoderní expresní vlak NATO. Na palubě je několik 
jaderných hlavic. A Jack Morton, jediná naděje. Vy. Kombinace Přepadení 2: 
Temné území a Resident Evilu je takřka dokončena, recenzi najdete v příštím 
čísle a deset šťastlivců si ji bude moci již za pár týdnů zevrubně osahat. Stačí 
správně odpovědět na tři otázky (nápovědu hledejte v čísle 28), nalepit 
ústřižek z rohu stránky na korespondenční lístek a poslat nám jej nejpozději do 
konce září na adresu PSM, Šantrochova 16, 162 00 Praha 6 s heslem 
"EXPRESS". Přejeme hodně štěstí. 






ZACHRÁNIT GALAXII MŮŽE JENOM JEDEN ČLOVĚK. KLASIKA. TENTOKRÁT TO ALE NENl ČLOVĚK. 



Terracon 


Žádná ultraci 

FAKTA 


■ VYDAVATEL: 

SCEE 

■ VÝROBCE: 

Picture House 

■ DATUM VYDANÍ: 

V prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

Žádné 

■ POČET HRACLl: 

1 

■ ANGLIČTINA: 

Nepotřebná 


B ak a teď vyvalíme něco pro 
menší hráče. Něco veselého 
a pohodového. Něco barev¬ 
ného. Něco o vyvraždění ce¬ 
lé jedné civilizace. Ta civilizace byla 
greyská civilizace. Emzáci, co vypa¬ 
dali, jako by z podlouhlého černého 
oka vypadli těm hochům, co je ten¬ 
krát kuchali v Roswellu. Stará civili¬ 
zace, moudrá civilizace. Ale tak tro¬ 
chu naivní. 

Postavili si superrobota, aby jim 
terraformoval neobyvatelné planety - 
co si mysleli? Že když si postaví su¬ 
perrobota, že se jim nevzbouří 
a všechny je nevyhladí? Zlatý oči. 

Z celé zmasakrované domovské pla¬ 
nety se zachránil pouze jeden Grey - 
Xed. A Xed se rozhodl, že to tak ne¬ 
nechá. Ochrání celou Galaxii před 
zmagořeným hyperstrojem, který táh¬ 
ne vesmírem a představuje ohrožení 
pro každého zeleného tykadlistu v lé¬ 
tajícím omáčníku, co se jich v neko¬ 
nečném kosmu jenom hemží. Ano, to 
udělá. A tady z toho vidíte, že Xed 
rozhodně nebyl minimalista. 


Základní čep, kolem kterého se celá 
tahle 3D běhačka střílečka otáčí, se 
jmenuje Genergy. Genergy jsou rudě 
žhnoucí světlušky, takový pableskující 
sajrajt, co do sebe pumpujete, a tím 
získáváte energii jednak do svého gu- 
nu, jednak abyste mohli obnovovat 
obranné mechanismy planet. To je to¬ 
tiž principem hry. Táhnete vesmírem 
od planety k planetě jako potulný po¬ 
jišťovací agent, na věrném raketovém 
oři, doprovázeni bednózním mento¬ 
rem Docem a vždycky, když vás to ně¬ 
kde startrekovsky vyplivne, vykydlíte 
tam nepřátelsky bzučící stroje, vycu¬ 
cáte z nich Genergy a vůbec ze všeho 
ostatního (často se jen tak válí na po¬ 
li, stačí ji jenom sežrat) a s její pomocí 
vybudujete ochranný systém planety, 
aby si superrobotický vyhlazovač ani 
neškrtl. Plus pár jednoduchých kombi¬ 
načních úkolů a pár (respektive doce¬ 
la dost) tajných bonusů. A to je 
v podstatě všechno. 

Jak jsem už předeslal úvodem, Terra¬ 
con je hra určená spíš pro mladší roč¬ 
níky, takže podle toho i vypadá. Nezá- 


ludný, ale poměrně zábavný děj, ve 
kterém se našlo místo i pro pár fórků. 
Vesele barevná (převažuje zelená), dost 
rychlá grafika - samozřejmostí je po¬ 
hyblivá kamera, rozhled do dálky bez 
maskovací mlhy a občasné efekty s po¬ 
časím, aby to nebylo fádní jako žrádlo 
ze školní jídelny. Věkové skupině, na 
kterou je Terracon zaměřen, odpovídá 
také nekrvavá, blasterová akce, kde lé¬ 
tající bzučící plechovky poslušně ex¬ 
plodují a sublimují, žádné utrhané ruce, 
nohy, žádná vyhřezlá střeva, žádné po¬ 
páleniny způsobené napalmem namí¬ 
chaným z benzinu a haše. 

Když jsme tedy Terracon pochvalně 
poplácali po ohnutém hřbetě za to, že 
má vlastně všechno, co má mít, zmíním 
se ještě o největším pozitivu (je asi 
čtyři metry velký, stejně jako negativ, 
je to největší pozitiv na světě a může¬ 
te ho vidět v oklahomském muzeu ku¬ 
riozit) a to je rozlehlost jednotlivých 
herních ploch. Šíré lány levelů s kopci, 
útesy, cestami, jezery a kamennými 
zídkami poskytují dost prostoru pro 
schování natolik velkého množství ex- 
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Terracon 



tra herního krmivá, že to hráči dává 
vybranou ze dvou možností: budto 
prosviští gamesou jako pražský krysařík 
nakopnutý trénovanou nohou střelce 
pokutových kopů, nebo bude postupo¬ 
vat systémem jako puntičkářský zlato¬ 
kop, to jest prolízávat a prosívat. A ne¬ 
bo napřed jedno a pak druhé. 

Závěrem se toho moc dodat nedá, 
myslím, že máte docela jasnou před¬ 
stavu o tom, co je Terracon zač. Žádná 
ultracool tvrdárna ani hi-tech vybrou- 
šenost, jenom solidní krotká 3D běhav- 
ka s více než poctivě zmáknutým pro¬ 
středím. Pokud zrovna tohle není váš 
šálek krávy (to by taky musel být hod¬ 
ně velký šálek, aby se do něj ta kráva 
vlezla), nekopejte do těch, kterým to 
sedne. Já to taky nedělám. ■ 

Štěpán Kopřiva 


S-sS.. 


Playstation 

" Maoazín 


Hbitá jako jazyk, zelená jak obličej na lodi. 8 


Trochu na jedno brdo, ale zábavné brdo. 7 


VERDIKT 


„Rozlehlost" je to slovo. 8 


■ CELKOVÉ 

Malý emzák běhá po kopách, siřili roboty a staví ochranné 
generátory. Neočekávejte žádný nářez a nebudete zklamáni. 
Ovšem profesionalita tvůrců z toho přímo cáká. 
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MŮŽEME TO NAKOPNOUT? NO, ÚPLNĚ V KLIDU... 


# FA Premiér League lom 


Ta základní fotbalová akce je zde v nejhorší možné podobě. 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

EA 

■ VÝROBCE: 

In-House 

■ DATUM VYDANÍ: 

V prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

Žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

■ ANGLIČTINA: 

Nepotřebná 


třeba... 


B okud EA s titulem FA Premier 
League Stars 2001 zamýšlela 
zachytit silná i slabá místa nad¬ 
cházející anglické fotbalové 
sezóny, pak se jí to z poloviny podařilo. 

A tak stejné jako v prvních zápasech ligy 
diváci pískali na své hráče kvůli nepro¬ 
měněným šancím či nedostatku vůle po 
vítězství, nejeden majitel Playstation 
bude jistě pískat nad zhůvěňlostmi, které 
na fotbalovém hřišti páše tahle hra. 

Říci o této hře, že je tak trochu ošklivá, 
by nebylo fér. Ne, nikoliv, Stars 2001 je pro¬ 
stě a jednoduše šmejd. I když je hra založe¬ 
na na dobré myšlence postavit si vlastní 
tým skrze výkony předvedené na hřišti, 
samotná akce na zeleném pažitu je toho 
nejhoršiho druhu, jalo/ si lze představit, 
čímž vzniká odpudivá švédská trojka 
nedobrého ovládání, špatných reakcí hráčů 
a nevzhledné grafiky. 


Stars 2001, to je v zásadě pravý protiklad 
FIFA. Jakkoli se na druhou jmenovanou 
žehrá pro příliš přesné přihrávání a nedosta¬ 
tek překvapivých momentů, alespoň doká¬ 
že fungovat jako solidní fotbal. To Stars je 
hra totálně odfláknutá. No dobrá, přihrávky 
fungují OK, ale špatné střely a obranná čin¬ 
nost mají jediný následek - bezpočet pro¬ 
marněných příležitostí. Navíc hra je poděla¬ 
ná i takticky, protože obránci nechávají pří¬ 
liš volného místa a hráči se nepochopitelně 
shlukují ve středu pole. A hrám řady FIFA se 
nedokáže rovnat ani po grafické stránce, 
poněvadž hráči jsou spíš takové neohraba¬ 
né shluky tvarů. Jasně, zdálky to tak hrozně 
nevypadá, jenže si stačí střihnout jeden 
takový zpomalený záznam zblízka a rázem 
se vám odhalí skutečná vizuální hrůza - 
a taky nedostatek realismu, kdy snad ani 
nedochází ke kontaktu hráče s míčem. 

Jediným světlým momentem hry je 


systém hvězdiček, který má vylepšit výkon 
týmu. Pokud se vám podaří čistý hattrick, 
získáte k celkovému bodovému zisku 100 
hvězdiček, přičemž při střele na bránu či 
vstřelení gólu určitým hráčem obdržíte 
počet o něco nižší. Naneštěstí celý systém 
má jen minimální efekt na výsledný výkon 
týmu a mnohem úspěšnější je varianta pro 
dva hráče, kde poražený dává jako fant 
svého hráče vítězi. 

Nakonec tak nudu prolamují nechtěně 
směšné momenty. I když hra razí novou 
cestu uvedením dresů a sponzorů, EA se 
pokusila dát hráčům i tváře - s tragickým 
výsledkem: někteří hráči připomínají spíše 
známého sloního muže, mají obrovská 
vypouklá čela, tvar lebky připomíná kýbl 
nebo lebkouny, no prostě k popukání. Jako 
by snad tváře byly zdeformovány, aby 
chránily nevinné. ■ 

Steve Merrett 
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PLAYTEST 


POKLIDNÉ ODPOLEDNE S ŘETĚZOVOU REAKCI. 



Ballistic 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

THQ 

■ VÝROBCE: 

Mitchell Corporation 

■ DATUM VYDANÍ: 

V prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

Žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

■ ANGUCTINA: 

Nepotřebná 


Bi 


ám na to jenom třicet čtyři řá¬ 
dek, takže rovnou k věci: s tro- 
i chou nadsázky by se dalo tvr- 
' dít, že logické rychlíky vyžadují 
ze všech druhů her největší míru invence. 
Tady je opravdu nejdůležitější nápad - 
tím to stojí a padá a grafika, děj a další 
věci jsou tu jenom pouhá omáčka. Když 
nápad neobsahuje dostatečnou možnost 
pro hráčovo kreativní uvažování, je to 
v kelu a výsledkem je vždy jen průměr. 

Bohužel v případě Ballisticu je ústřední 
nápad příliš úzce vymezený. Potrubím se 
k vám hrnou barevné koule a vy je musíte 
bouchat. Koule bouchnou vždycky, když ke 
skupině (nejméně dvou) koulí stejné barvy 


přidáte ještě jednu a tím dosáhnete nadkri- 
tického množství. A to je všechno. Dost ho¬ 
lý princip, který neposkytuje prostor pro 
herní variabilitu. Samozřejmě, jsou tu řetě¬ 
zové reakce, prázdné koule, minitwistery, 
které vaše koule odstřelují zpět, neprůstřel¬ 
né úseky, kdy nemáte možnost nic ovlivnit 
a musíte jen čekat, ale to všechno jsou or¬ 
namenty. Základní nápad (servírovaný ve 
třech inkamacích, nekonečném Panic Modu, 
kolovém Stage Modu a asi nejzábavnějším 
Versus Modu) je příliš jednoduchý, než aby 
mohl rozhicovat vaše kombinatoristické 
schopnosti, přitáhnout vás a nepustit. Zába¬ 
va je to ziemlich gut, ale jenom na chvíli. ■ 
Štěpán Kopřiva 



Playstation 

• Magazín 


VERDIKT 


Naprosto triviální. Stačí to, ale... 5 


■ CELKOVÉ 

Logický rychlík, který je přiíš jednoduchou ideou zatlačován 
Dobře vybalancovaná. 7 do pozice kandidáta na snadné omrzení. S pietou vzpomí¬ 
nám na ďábelský amigácký Logeat - to byly také vybuchující 
barevné kličky, ale vůbec se to nedá srovnat. 


Intenzivní, ovšem krátká. 6 



BOMBY? TO ANO! ALE ŽE BY TU MÉLO BÝT TICHO? 



Silent Bomber 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: Studio 3 

■ VÝROBCE: Bandai 

■ DATUM VYDANÍ: V prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: Žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 1 až 2 

■ ANGLIČTINA: Nepotřebná 


B Silent Bomber je vaším úko¬ 
lem vyhazovat všechno mož¬ 
né do povětří a zároveň nene¬ 
chat vyhodit sebe. Hrajete po¬ 
stavu Jutah, bělovlasého vojáka bu¬ 
doucnosti, vyzbrojeného jen výběrem 
výbušných zařízení. Na rozdíl od větši¬ 
ny stříleček se ale musíte k nepříteli, 
máte-li ho zabít, nejprve přiblížit. 

Je tady zařízení, s jehož pomocí můžete 
klást bomby kousek od sebe, ale až se se¬ 
tkáte s obrovskými bossy, budete si přát, 
abyste místo toho měli k dispozici rake- 
tomet. Hra má strukturu misí, mezi nimiž 
vás o příběhu informují nádherně zpraco¬ 
vané prostřihy. Bohužel, vizáž samotné 


hry už vysoké laťce nasazené úvodní sek¬ 
vencí neodpovídá. A to je škoda. 

Přestože je Silent Bomber v první řadě 
střílečka, je jiná než bezhlavé střílení, jaké 
známe třeba z Millennium Soldier: 
Expendable. Máte-li být úspěšní, musíte 
použít jistý stupeň inteligence na výběr 
cílů. Nemá význam zaměřit veškerou po¬ 
zornost na velkého bosse, když se v úrov¬ 
ni stále vyrábějí další a další bojoví roboti, 
kteří na vás mají spadeno. Když se však už 
po dvacáté snažíte dostat jednoho a té¬ 
hož bosse a stále se vám to nedaří, s nej¬ 
větší pravděpodobností usoudíte, že další 
hraní nemá smysl. ■ 

Justin Calvert 



Playstation 

# Magazín 


■ GRAHKA: 

■ HRA7ELN0ST: 


VERDIK 


T 


■ ŽIVOTNOST: 


Místy skvělá, jinde slušná. Hodně nesourodá. 7 ■ CELKOVÉ 

- Silent Bomber je dobře zpracwaná, zábavná střilečka. 

Občas frustrující, ale výbuchy jsou skvělé. 8 Najdete tu spoustu legrace, ale misCy vás může nudit 

- nebo otrávit, takže u ni asi dlouho náydržite. 

Příliš jednotvárná, než aby vás mohla dlouho bavit. 7 
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ARKÁDOVÁ KLASIKA MOON PATROL VE 3D. BRÁT? 



Infestation 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

Ubi Soft 

■ VÝROBCE: 

Frontier 

■ DATUM VYDANÍ: 

V prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

Žádné 

■ POČET HRÁCÚ: 

1 

■ ANGLIČTINA: 

Nenáročná 


Playstation 

" Magazín 


E : 

; 


[ utoři si zřejmě mysleli, že má¬ 
me na trhu málo vesmírných 
j vozítek, proto vymysleli další 
tuctovou hru a dali jí atraktivní 
název Infestation. 

Jak se zdá, ani se nepokoušeli přijít s ně¬ 
čím novým, spíše naopak Hru posunuli na 
stupínku vývoje daleko nazpět, a to jak 
prachbídným ovládáním, tak grafikou. Aby 
hra vypadala alespoň trochu zajímavě 
a podle dnešního trendu "čím více mrtvol, 
tím lip”, znásobili počet nepřátel až na ma¬ 
ximální únosnou hranici. Podobně je na 
tom náplň misí - seberete upgrade a zbra¬ 
ně, zničíte nepřátelský cíl a co nejrychleji 
utečete hvězdnou bránou škodit dalším 
vetřelcům. 



Bohužel, jak jsem již naznačil, ovládání je 
jednou z mnoha kazů celé hry, ve které po¬ 
třebujete být neustále v pohybu a ujíždět 
nepřátelům. Máte zde sice možnost ovlá¬ 
dání na klasických šipkách, nebo na analo¬ 
gu, avšak s totální absencí vibrací, což je už 
nějakou dobu naprosto standardní. Výjim¬ 
kou nejsou ani situace, kdy se po několika¬ 
metrovém skoku zabodnete do země a ne¬ 
můžete se hnout, takže pomůže jen restar- 
tování mise. 

Pokud jste vášnivým sběratelem, milio¬ 
nářem nebo jste se právě probudili z tříle¬ 
tého kómatu (k čemuž vám blahopřejeme), 
nebudete možná svých peněz litovat, jinak 
je to ale naprostý propadák. ■ 

Lukáš Kolínský 



Na špatných cestách: 

V Infestation si zajezdíte s různými 
primitivnimi vozítky. Nic zvláštního pr 


Chudá a jednotvárná. 2 


VERDIKT 


Hezké akrobatické kousky, ale když je nechcete... 3 


■ CELKOVÉ 

Zdá se, že byl Infestation pár let v šupflai UBI Softu. 
Ten ho tecf v době bídy vyštrachal, sfouknul prach, 
přidal analogové ovládání a... neuspěl. 



DALŠÍ BOJE VE VESMÍRU. JAK ORIGNÁLNÍ. 



Blaster Master 


Again 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

SunSoft 

■ VÝROBCE: 

In-house 

■ DATUM VYDANÍ: 

V prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

Žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 

■ ANGUCTINA: 

Nepotřebná 


B ra Blaster Master Blasting 

Again není nepodobná Infesta¬ 
tion - je jen trochu zábavnější. 

I když je Master Blaster lepší, 
i tak ale nečekejte nic než nudu a šeď. 

Téhle hře se dostalo malinko vybrouše¬ 
nějšího vzhledu a, připišme to Sunsoftu 
k dobru, byla tu dána přednost hratelnosti 
před realismem. Hratelnost je sice zaneřá¬ 
děná různými chybami, ale alespoň je tu 
znát jakási plošinovková atmosféra, která jí 
dodává trochu originality. Vaše vozidlo je 
vybaveno postranními raketovými motory 
a pomocnými raketami na podvozku, které 
vám umožňují vertikální skoky a skoky do 
stran, abyste se dostali na plošiny a mohli 


překonávat průrvy. Vybíráte si mezi posta¬ 
vami a vozidly, čímž je dosaženo rozmani¬ 
tosti, diky které u hry vydržíte alespoň do 
chvíle, než je všechny objevíte. Tragická 
grafika naneštěstí představuje ve vašem 
úkolu zbavit vesmír tradiční hrozby v po¬ 
době robotů nepřekonatelnou překážku. 

SunSoft se řídí teorií - vezměte původní 
hru, která prodala tak nějak kolem milionu 
kopií na NES, a vydejte pokračování pro 
nejoblíbenější konzolu na světě. Výsledkem 
je ale bohužel další hromada podprůměr¬ 
ného odpadu vhodná tak do 16-bitových 
herních popelnic. Hráči dneška by chtěli, 
a také si zaslouží něco lepšího. ■ 

Lee Halí 



Další nepovedená strne 

I přes zvučná jména objevující se v 


Playstation 

/ Magazín 


■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT QSSi 


Hodně jednoduchá s ubohými výbuchy. 4 ■ CELKOVÉ 

- Uboze vypadající' bizarní kombinace plošincvky a stfilečky 

Snadné ovládání vozidla, ale chybí zábavnost. 3 s absolutním nedostatkem hratelnosti. Totální ztráta času, 

- zahodte všechny naděje, které jste do ni vkládali. 

Vezmete ji. naštvete se a hodíte ji zpátky. 8 
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PLAYTEST 


PLATINOVÉ HRY 







raficky nádherné dobro¬ 
družství, ve kterém řeší¬ 
te hádanky na jedné 
straně a přeskakujete lá¬ 
vová jezírka na straně druhé. Tak 
blízko plošinovkovému ráji, jak si 
jen dokážete představit. 

V čase originální recenze to by¬ 
la možná trochu kontroverz¬ 
ní. ale podle našeho názoru 
dobře podložená desítka. Na 
dveře klepou noví konkurenti 
(především Rayman 2), 
dráček Spyro stále 
drží žezlo. ■ 


l DNEŠNÍ SKŮRE 

Í Dokonalá plošinovka, 

která už má ale 
pár úspěšných 
konkurentů - 




■ DNEŠNÍ SKÓRE 

I Další díl skvělé RPG 
J ságy - ani po osmé 
I to není stereotyp. 

U PSM20 10/10 1 Naopak 


VERDIKT 


růkopnická hra, která 
udělala radost skejťá- 
kům na celém světě 
a nejen jim. Teď se vráti¬ 
la s novou cenou a stále stejně 
výtečnou hratelností. 

Zvolíte si cokoliv, od svého 
skejťáka přes prkýnka, kolečka až 
po podvozek. Pak začnete 
trénovat a nakonec se vrhne¬ 
te do nekonečného soutěže¬ 
ní a odemykání tajných bo¬ 
nusů a parků. Nejreálnější ex¬ 
trémní sportovní simulátor 
všech dob. ■ 


Chuiui n. Gateway 
bpyrO Cm To Glimmer 


Finál Fantasy Ulil 


edno z nejfrekventova¬ 
nějších slov v původní re¬ 
cenzi bylo “dokonalá”, 
což vzhledem k desítce, 
kterou obdržela i sedmička, není 
nic nečekaného. 

Hratelnost i grafika byla na všech 
frontách vylepšena a oboje je tedy 
ještě komplexnější než dříve. 
Magický systém byl zdokona¬ 
len, takže si fandové série mo¬ 
hou ještě lépe vychutnat skvě¬ 
lý příběh a atmosféru. ■ 
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■ DNEŠNÍ SKÓRE 

Úžasné prkénkové ší¬ 
lenství. Nezbývá, 
než naskočit 
a odrazit se 



Nejspíš nsqťl^^^Rloba, kcy bude možné okopírovat, 
a pod rukou.jéÉjPFeJi dřív, nežije stačíte vyslovit. A mož 
s ní užij^^fiRlĚJo vás samé, k«vž mu padnete do oka ví ? 
dokud jde jenom o ty cédéčlli... 


K jiné věci, než obyčejn 
lá dokonce někdo okopíi 
. To asi nebudete tak do 


i CD. Možná jedngu někdo opráskne vaše myšlenky 
-uje vaši holku, když se mu bude líbit, a pořádně si to 
:ela ve své kůži. wroto by se kopírování mělo zarazit, 



















MEDIARECENZE 



CD/DVD/NET/COIN-0P 



NeJnověJš í aiebové 
stránky a saJty 


RECENZE 

NEJLEPŠi nahrávky HÉSfCE podle psh 


Tentokrát jsme se ponořili do 
světa podivných týpků stojících 
za řadou Finál Fantasy. Nejprve 
tedy adresu www.vagrantstory- 
europe.com, což je stránka, kte¬ 
rá je těm, kdo hru mají. celkem 
k ničemu, ačkoli je zde k dispo¬ 
zici docela slušná ochutnávka 



VIB RIBBON 

Audio tracky ve hře 

H cela mimořádně je na tomto místě zařazena nikoli 
klasická deska, ale hudba, kterou si v audio formá¬ 
tu můžete poslechnout z CD hry recenzované 
v tomto PSM. Vib Ribbon. Je to naprosto neodo- 
latélná příležitost seznámit se s bizarním žánrem, kterému se 
říká J-pop. V šesti krátkých ukázkách proniknete do tajů 
orientální mentality jednodušeji než dlouholetým studiem ja¬ 
ponské etnologie. Švitořící hlásky rozvášněných zpěvaček, 
zběsile zpomalující a zrychlující rytmy nakřáplých bicích, me¬ 
lodie jak z ústavu pro dušev¬ 
ně choré... to vše je dohro¬ 
mady fascinující objev pro va¬ 
še uši. Druhou šanci už mož¬ 
ná mít nebudete. 

VERDIKT: 9/10 





Mission: 

Impossible-2 

Soundtrack 

Přímočarost, razance, tah na dl. Explozivnost, 
akce. dynamika Film i jeho hudba mají mnohé 
společné rysy. Máloco vás. pokud víte přibližné, 
co od filmu Mission- knpossible 2 očekávat na 
tomto albu může překvapit, je to klasický ko¬ 
merční písničkový soundtrack s velkými hvězda- 
mi (Metallica. Ump Blizkít.), velkým marketin¬ 
gem a velícím humbukem. Zkušenost ukazuie. 
že jako takový může být v ideálnim případě 
pouze nadprůměrný, což je naštěstí tento pří¬ 
pad. Nečeke|te že vás to obohatí nadchne, na¬ 
plní Můžete jen počítat s tím že si prodloužíte 
zážitek z kina Ale brzy zapomenete. 

Verdikt; 7/10 


Anti Loop 

Fastlane People 

I hodně nepravděpodobné věci se občas mů¬ 
žou přihodit. Můžou se objevit talentovaní lidé, 
vydat téměř bez publicity album a nahrát na 
něj hudbu jak se jim zlibi. Může to být tratíce, 
ale ne jako obvykle prodivý, nýbrž nanejvýš pří¬ 
jemný. Přitom zůstane čistým nefalšovaným, 
zkrátka ve své podstatě primitivním trancem. 

A tohle všechno se může přihodit současně 
Pak se to jmenuje Anti Loop a má na to, aby 
se to stalo jedním z překvapeních roku 2000. 
tedy roku ve kterém je všechno dobré hodně 
lámané Anti Loop nikoli, jsou prostoučky udu- 
caní. čitelně metodičtí. Nenechte se však urazit. 



Café del Mar 

Volumen Siete 

Zájezd na Ibizu stojí dvakrát tolik co na Cos- 
ta Dorada. přitom je to od sebe coby kame¬ 
nem dohodil. Důvod je jasný, zatímco je .Zla¬ 
té pobřeží" úplné normální zaprášené letovis¬ 
ko. jakých jsou ve Středozemí desítky. Ibiza, 
středobod letního klubového vesmíru je jen 
jedna. Než si našetříte spoustu peněz na tu¬ 
hle opojnou cestu za tancem a empatit mů¬ 
žete okusit atmosféro místa s tímhle seriálem 
alb (toto je už sedmý dílj Právě nastal západ 
slunce, pláže se pomalu vylidňuji a z Café 
del Mar vychází vůně čerstvě načaté noci. 
Tady to všechno začíná i končí. Velmi příjem¬ 
ný výběr! 

Verdikt: 8/10 


Talkin Inside 
The Beat 

Kompilace 

Breakbeat pro odpočinek. Takhle znělo asi za¬ 
dáni pro kompilátora tohoto alba Divili byste 
se, ono to jde dokonce i s hvězdami žánru li¬ 
dé jako Krust. UFO, Roni Slze 6 Urban Species 
nemusí vždycky znít jako ze řetězu utržení ší¬ 
lenci plivající chaoticky ostré lytmy. jde to 
s nimi i po dobrém. Občas se sice muselo sáh¬ 
nout raději k chill-outověmu mixu ale v zásadě 
to dopadlo tak. že od nynějška můžete záro¬ 
veň poslouchat doma drom and bass a záro¬ 
veň být za dobře s rodinou i prarodiči Fantas¬ 
tická kombinace. Dejte si ji třeba třikrát Talkin 
Inside The Beat se prostě vyplatí 
Verdikt: 8/10 


tohoto RPG pro nezasvěcené. 

Dalším koněm ze stáje Squa¬ 
re je Saga Frontier Z Aby hra 
vůbec prošla vývojovou fází, 
muselo dojit k naprosté změně 
marketingové politiky. Silněji ad- 
venturně laděné RPG je sice 
u autorů Hnal Fantasy sotva 
kontroverzní změna směru, leč 
i tak stojí za pozornost. Interne¬ 
tová stránka - www.sagafron- 
tierlco.uk - je skutečně skvost¬ 
ná a má i menu screen, kde 
svou postavu navigujete určitým 
prostředím a od místních lidí 
zde získáváte informace o hře. 



Ale i tady platí, že stránka je 


spíše jakýmsi úvodem k titulu 
než nějakým doplňkem pro za¬ 
pálené fanoušky. 

V rozlehlejším světě interne¬ 
tového paření vše nasvědčuje 
tomu, že obliba her typu Shock- 
wave bude i nadále vzrůstat. Po¬ 
kud tedy toužíte po závratném 
účtu za telefon a zároveň si 
chcete zahrát nejlepší hry sedm¬ 
desátých a osmdesátých let, pak 
nelze než doporučit adresu 
www.virgin.net/games. Tady na¬ 
jdete snad všechno, od minia¬ 
turního golfu až po Arkanoid, 
přičemž tituly jsou skoro stejně 
úchvatné jako konzolové origi¬ 
nály - ale ten telefon. No, ale¬ 
spoň jsme vás varovali. 
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JAWS 

m 

ČELISTI 
Jaws, USA 1975 

R*in : Steven Spielberg 

Hrají: Roy Scheider, Richard Dreyfuss. Robert 

Shaw 

Z kalné vody našeho distribučního rybníka se 
vynořily Čelisti Klasický kousek táéákhle velký. 
Obrovský bílý žralok, polykající lidské jedno- 
hubky. konečné doplaval do našich DVD pře¬ 
hrávačů. aby rozšířil řady klasiky na lesklých 
kotoučích. Exkluzivnímu balení odpovídá i bo- 
nusová složka. Vystřižené zábéry ukazující po¬ 
klidný život v Amity, pokažené zábéry s prská¬ 
ním krve a začarovanou pistolí, která nestřílí, 
rozsáhlý film o filmu, kde se třeba dozvíte, že 
scény v protižraloči kleci natočil lilipután. pro 
gamblery kviz ve stylu Riskuj na žraloči ploutvi, 
nebo faktické informace ze světa žraloků. Pros¬ 
tě disk. který nemá chybu 
FILM: 5/5 

ZVUK A OBRAZ: 4/5 
BONUSY: 5/5 


CANDYMAN 
Candyman, USA 1992 

Režie : Bernard Rose 
Hrají : Vírginia Madsen. Tony Todd 
Když si vlezete se svým tučným pozadím před 
zrcadlo a pětkrát vyslovíte jméno Candyman. 
můžete si být jisti že se zjeví černoch s hákem 
místo ruky a hezky vás rozpárá Když si vlezete 
před televizi a vsunete do přehrávače DVD 
s názvem Candyman, můžou vám akorát povolit 
svěrače a vy se po. strachy. Řev týraných oběti 
uslyšíte v Dolby Surroundu a jejich rozpárané 
části těl na vás juknou z širokoúhlé verze Su¬ 
gestivní atmosféra pliživého strachu se na vás 
směje v jasném obraze jako krvavé sluníčko 
a vy pochopíte, proč je Clive Barker považován 
vedle Kinga za druhého hororového magora. 
FILM: 4/5 

ZVUK A OBRAZ: 3/5 

BONUSY: 1/5 


ÚTOK Z HLUBIN 
Deeji Blue Sea, USA 

Režie RenyHarlin 

Hrají : Samuel L jackson. LLCool J. 

Tak to by stadia vy požírači žraločích stejků. 
Vaše oblibená pochoutka usoudila, že nastal 
čas, aby se jídelní menu konečné obrátilo. Diky 
genetickým zásahům na to získala mozkovou 
kapacitu a tak můžeme začít předkrmem v po¬ 
době čerstvé uhryznuté ruky vědce-kuřáka. Že 
vám to nestačilo??? Ani jim ne - každý kuchař- 
zralok-amatér si může upéct svého oblíbeného 
kuchtíka do růžová. A to vše ve widescreenu 
ve zvukové stopě Dolby Digital 51 Dezertikem 
budiž dokonalé speciální bonusy s vystřihanými 
scénami filmu o filmu. Přesně tak. 

FILM: 4/5 

ZVUK A OBRAZ: 5/5 
BONUSY: 5/5 


Johanka z Arku 

The Messenger: Story of Joan of Are, FR 1999 

S čekávaný historický 

spektákl o holce, která 
byla nejdřív bohaboj¬ 
nou dívkou, posléze si¬ 
rotkem sledujícím ve středově¬ 
kém peep show znásilnění sestry, 
hysterickým poslem božím, uctí¬ 
vanou vůdkyní francouzských 
vojsk a nakonec fanatickou hu¬ 
sou, která skončila na pekáči, se 
s podivem objevil v české titulko¬ 
vané verzi všude jinde, jen ne 
v Čechách. I když, ruku na srdce - 
Bessonovův poslední, hvězdně 
obsazený historický velkofilm 
skutečně zase taková pecka není. 

Widescreen 1:235 zahltí vaše bul¬ 
vy výpravnou podívanou, o ušní 
bubínky se postará zvuk Dolby 
Digital 5.1 a pro historiky-amatéry 
je připravena nadprůměrná složka 
speciálních bonusů, ve které vám 
kromě jiného Milla Jovovich poví, 
že skutečná Johanka ve skuteč¬ 
nosti fanatická, hysterická husa 


R*žms Luc Besson 

Hraji: Milla Jovovich. Dustin Hoffman. Tchéky 
Karya John Malkovich 

“Widescreen 
zahltí vaše bul¬ 
vy, o ušní 
bubínky se 
postará zvuk 
Dolby Digital.” 

nebyla, protože ji Vatikán prohlá¬ 
sil svátou. Přesto ji však upekli. 
Hladová doba si žádá hladové či¬ 
ny. Odpočívej v pokoji, Johanko, 
ty malej fanatickej magore. 

FILM: 3/5 

ZVUK A OBRAZ: 4/5 
BONUSY: 4/5 



NeJnověJší íisšiny 
z arkádové planety 


Všechna čest japonským vývojá¬ 
řům. Alespoň se pokoušejí udělat 
něco odlišného. No, ony ty nápa¬ 
dy pocházející z nejrůznějších 
coin-opových stájí jsou čím dál 
tím víc uhozené, a to do takové 
míry, že by si člověk až řekl, že se 
možná snaží příliš. Ale přežijí je¬ 
nom ti nejsilnější, a tak Sega. Nam- 
co, Kónami a další pilně zbrojí, aby 
v nadcházejících bitvách obstály. 

SNK je údajně mimo hru (ob¬ 
jevily se zprávy, že tato společ¬ 
nost chce arkádové hry úplné vy¬ 
pustit), a tak je první v čele Nam- 
co. Jak dalece se dokáže snížit? 

Co se technických specifikací tý¬ 
če, zdá se, že společnost nezná 
mezí. Navzdory svému údajnému 
spojeni s arkádovým hardwarem 
PlayStationž vydá Namco svůj 
poslední titul Mr Driller 2 nikoli 
na hardware System 12, nýbrž na 
veskrze primitivní System 10. Ale 
máme-li být upřímní, hra jako ta¬ 
ková je naprostá bomba, a to na¬ 
vzdory absenci nových prvků. 

Aby se ovšem SNK nenechala 
na poli nápaditosti zahanbit, roz¬ 
hodla se rozloučit 432. inkarnací 
své průměrné řady King Of Fig¬ 
hter, a to i se zastaralou (jo, sor- 
ráč, retro-šílenci) grafikou ze 
sedmdesátých let. 

Namco toho ale má v šuplíku 
ještě víc a pokud se tradiční for¬ 
mát neuchytí, bizarní jistě zaujme. 
Zvláště když konkurence jménem 
Keyboardmania získala tak bouřli¬ 
vé ovace. Namco chce ovšem Kó¬ 
nami z místa na výsluní vytlačit 
a stát se hlavním hráčem na be- 
maniovském poli, tudíž přichází 
hned se dvěma klávesnicemi - 
obě jsou z dílny Yamahy. 

A tak se zdá, že pouze Taito 
zůstává v klidu. Tahle firma vyda¬ 
la dokonale ortodoxní a uživatel¬ 
sky přívětivý Battle Gear 2, za 


který sklidila potlesk na otevřené 
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MISTŘI SURIKENU 


PSM SE ZASTAVIL V MALÉ BUDOVĚ NA SAHÉM OKRAJI TOKIA/ ABY SE TU DOZVĚDĚL NĚCO O JEDNON 
Z NEJSTARŠÍCH A NEJTAJNĚJŠiCH JAPONSKÝCH BOJOVÝCH UNĚNiCH SHURIKEN-JUTSU. 

Text: Rodney Seaman Foto: Jude Edgintonová 



j dyž přijde na bo- 
( jová umění, nej- 
| důležitější je 
I správné načasová¬ 
ní. A jak jsme tak stanuli 
před vraty školy šurikenu, 
ukázalo se, že lépe jsme si 
tento tah ani načasovat ne¬ 
mohli. Za normálních okol¬ 
ností by se nám ani náhodou 
nepodařilo do této zvláštní, 
nenápadně vyhlížející školy 

na samém okraji Tokia podí¬ 
vat. Jenže právě se zde při¬ 
pomíná výročí úmrtí velkého 
mistra, doktora Chikatoshi 
Someyi. A příchod PSM je 
vnímán jako znamení seslané 


Školu tvoři uzavřená komu¬ 
nita mužů. kteří procházejí ná¬ 
ročným výcvikem v umění shu- 
riken-jutsu (vrhání zbrani). Říká 
se, že v celém Japonsku je 
pouze 15 mistrů shuriken-jutsu. 
„Některá bojová umění jsou 
prostě příliš nebezpečná na to, 


aby se mohla šířit mezi velký 
počet lidí." vysvětluje Someyův 
nástupce, mistr Otsuka. „Ta bo¬ 
jová umění, která jsou svou po¬ 
vahou smrtonosná, nejsou příliš 
známá, dokonce ani v této ze¬ 
mi ne,“ pokračuje. A právě ten¬ 
to důvod přivedl PSM a vývo- 
jářskou firmu Acquire, jež stojí 
za ninjovskou bojovkou Tenchu 
2, do této školy. 

Mistr Otsuka, dvaačtyři- 
cetiletý muž, civilním za¬ 
městnáním programá¬ 
tor, nás přivítal před 
kusem dřeva a několika 
luky. „V bojovém umění 
nejsou cílem pouhé věci. 

Jsou to naši sensei, uči¬ 
telé, a symboly objekti¬ 
vity, které se snažíme 
překonat." V ruce drží asi 
deseticentimetrový kus 
galvanizované oceli, tva¬ 
rem připomínající tužku - 
šuriken. Vypadá to jako 
věcička, která by se do¬ 


cela dobře uchytila v každé 
běžné třídě základní školy - 
k čemuž bohužel také došlo. 
Právě kvůli experimentování 
školou povinných (a jejich ne¬ 
schopnosti vrhnout šipku rov¬ 
ně) byl šuriken v evropských 
zemích zakázán - v evropské 
verzi Tenchu 2 proto šurikeny 
nenajdete. 

Otsuka si trochu pood¬ 
stoupí, zdvihne dlaně na 
úroveň ušních boltců, po¬ 
hledem přeměří své paže 
k loktům a pak bleskurychle 
připaží. V tom okamžiku sly¬ 
šíme náraz a zvuk tříštěného 
dřeva. Aniž bychom to vů¬ 
bec postřehli, Otsuka vrhl 


šuriken do dřevěné desky, kde 
šipka ve vzniklé štěrbině pevně 
uvízla. A tak nám jedním rych¬ 
lým pohybem byla dostatečně 
představena nehlučná a smrtící 
povaha této zbraně. 

Zvládnutí této techniky za¬ 
bralo Otsukovi 30 let plných 
usilovného tréninku. A to je 
považován za jednoho z těch 
vyvolených, kteří disponují pro 
shuriken-jutsu přirozeným ta¬ 
lentem. Otsuka pak pokračuje 
a do dřeva zabodává další 
a další šipky. 

„Můžete šipky házet proti 
dřevu třeba tři roky, a stejně se 
vám nezabodnou," povzdychne 
si jeden z jeho žáků Kanzen 


r enchu r 

4 

H 

«rr „Skrze trénink bychom se měli 
^ snažit pochopit, co je v životě 
skutečně vzácné a pravdivé.” 


Okuyama. „Trénink, to je dřina, 
často ne příliš zábavná." Dále 
nám prozrazuje, že člověk čas¬ 
to nabude pocitu, jako by toto 
bojové umění bylo svým způ¬ 
sobem břemenem. Význam je¬ 
jich činnosti je obrovský - pou¬ 
ze oni totiž nesou odpověd¬ 
nost za přežití či nepřežití jed¬ 
noho z nejstarších japonských 
bojových umění. Na rozdíl od 
ostatních bojových umění (čás¬ 
tečně z důvodu své obtížnosti 
a neatraktivnosti) to není sport, 
jenž by měl velkou šanci na re- 
vival, a to dokonce ani ve své 
mateřské zemi. „Trénování 
těchto technik není mezi lidmi 
obecně příliš chápáno ani přijí- 
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máno," vysvětluje Kanzen. 
Ptáme se ho, co fikají jeho 
volbě a aktivitám ve vol¬ 
ném čase jeho kamarádi 
a kolegové z práce. „Vů¬ 
bec o tom nevědí. 

O těchto věcech se 
prostě nemluví." Je to 
uzavřená komunita, žáci 
jen zřídkakdy mluví i mezi 
sebou v areálu školy, mi¬ 
mo něj už vůbec ne. 

Filozofie Meifo-Shuri- 
ken je duchovní povahy 
a jako taková se nepova¬ 
žuje za něco, o čem by 
bylo možné jen tak žva¬ 
nit. „Skrze trénink bychom se 
měli snažit pochopit, co je 
v životě skutečně vzácné 
a pravdivé," říká Otsuka, při¬ 
čemž cituje krédo celé školy. 
Tím dostala úplně novou per¬ 
spektivu naše zkušenost s Ten- 
chu. At už se snažíte sebevíc 
a plazíte se kolem základny, 
abyste se vyhnuli strážím, at se 
vám jakkoli zdá, že to je otáz¬ 
ka života a smrti, ve skuteč¬ 
nosti jde o to pochopit, co je 
v životě vzácné a pravdivé. 

Díky tichosti šurikenu si 
tato zbraň získala mezi ninjy 
obrovskou oblibu. Nicméně 
Otsuka rychle vyvrací romanti¬ 
zující evropskou iluzi, že ninjo- 
vé byli něco na způsob vzneše¬ 
ných loupežníků - takoví Jáno¬ 
šíci období šogunů. Ve skuteč¬ 
nosti představovali zákon pro 
sebe a o sobě, nikdy nebyli 
uznáni vládou či armádou. 

V mnoha svých aspektech tak 
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připomínali jakýsi A-team 
své doby - byla to banda 
vyvrhelů a kriminálníků 
(jen ta dodávka jim po¬ 
chopitelně chyběla). 

Po všech těchto řečech 
o ninjích a po zhlédnutí 
Otsukových metod jsme 
dospěli k názoru, že je na 
čase vytáhnout hru a vy¬ 
zvat velké mistry, zda doká¬ 
ží obstát i ve své vlastní 
hře. My proti nim nastu¬ 
pujeme jako ostřílení pa- 
řani, dokonale vyško¬ 
leni řadou karate 
her, které se na 
Playstation objevily, byt po¬ 
chopitelně tváří v tvář profí¬ 
kům jsme trochu nervózní. Prv¬ 
ní kolo z naší strany nic moc, 
druhé už je podstatně lepší 
a ukazuje se, že ony hodiny 
prosezené v hospodě u piva 
a prostáté (se sklenicí v jedné 
ruce) před terčem s šipkami, 
nebyly tak úplně zabitý čas. 
Nuže, začali jsme se trefovat, 
a tak zkoušíme další triky - tře¬ 
ba šuriken pod paži. Otsuka 
nám vysvětluje, jak je tento trik 
v reálu těžký, ale ještě než to 
stačí překladatel přeložit, naše 
šipka už trčí v terči. Po návratu 
do hotelu si Tenchu dáváme 
znovu a s jistým uspokojením 
nad tím, že jsme nebyli poraže¬ 
ni, si připomínáme slova mistra 
Otsuky o tom, že „někdo se 
prostě s talentem narodí..." ■ 
>> Tenchu 2 bude brzy 
v prodeji pod záštitou 
Activision.>> 
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PLAYSTATIOIM2 UŽ BRZY PŘEVEZME ŽEZLO OD SVÉ STARŠÍ SESTŘIČKY, DOSUD VLÁDNOUCÍ 
KRÁLOVNY KONZOLOVÉHO SVĚTA. ŠEDÁ MAŠINKA HERNÍCH SNŮ SE VŠAK NA ODPOČINEK 
JEŠTĚ NECHYSTÁ. SONY BRZY UVEDE PS ONE, MENŠI, PŘENOSNĚJŠÍ A MODERNĚJŠÍ KABÁ¬ 
TEK PRO PLAYSTATION. S POMOCI TĚCHTO DVOU STROJŮ Sl SLIBUJE OSLOVENI NOVÝCH CÍLO¬ 
VÝCH SKUPIN A JEŠTĚ MASOVĚJŠÍ VYUŽITI. ALE PROČ SE ZASTAVIT TADY? PROČ NEVYMYS¬ 
LET další designové příchutě pro různé užiti? psm si poušti fantazii na špacír 

A PŘEDSTAVUJE BUDOUCNOST, VE KTERÉ MÁ „KAŽDÝ' SVOU STATION PŘESNĚ NA MlRU: 



SENIORSTATION: KONCEPT 

Milí senioři! Nastane čas, kdy budete mo¬ 
ci konečně opustit černou kroniku svého 
regionálního deníku, nasadit si brýle na 
dálku (pro vaši informaci: leží vám na sto¬ 
le... ne na tomhle, na TAMHLETOM 
STOLE!) a pohledět v mystickém opojení 
na obrázky své úžasné, skvělou zábavou 
naplněné budoucnosti. Zdánlivě nekonečné 
dny strávené nostalgickým zíráním na 
hvězdy jsou u konce. Konverzace o dávno 
ztracených přátelích a zdravotních potížích 
se stanou součástí s radostí zapomenuté 
minulosti. Zde je vaše mimořádná příleži¬ 
tost docenit až strašidelnou sílu nové Se- 
niorStation! 


VLASTNOSTI 

• Ke konzole je připojen trumpetový re¬ 
produktor ve stylu starých gramofonů. 
Vyrobeno z kvalitního vyztuženého plátna. 

• CD šuplík použitelný i pro zavěšení 
berlí a s velkým nápisem: ZDE POLOŽ¬ 
TE TU KULATOU PLACATOU VĚC. 

• Vkusně vyřezávaná boční zásuvka, ide¬ 
ální pro ukládání falešných zubů a jiných 
drobných zdravotnických pomůcek. 

• Teplé pletené rukavice, bezprstové, do¬ 
dávané spolu s příjemně secesním ovlada¬ 
čem. 

• Senzor propojený s výstražným světýl¬ 
kem, který reaguje na sebemenší náznak 
hráčova usínání. 


„Milí senioři! 
Nastane čas, kdy 
budete moci 
konečně opustit 
černou kroniku 
svého regionální¬ 
ho deníku." 


Mediální podpora: Reklamní kampaň 
v Haló novinách plus plakáty v ortopedic¬ 
kých čekárnách. TV spoty několikrát přeru¬ 
ší klasické filmy pro pamětníky na ČT a na 
Primě. Poukázky na slevu ve vybraných lé¬ 
kárnách. 

Slogan: „SeniorStation: život jako za sta¬ 
rých časů." 


• Další senzor propojený s výstražným 
světýlkem, který upomíná hráče pokaž¬ 
dé, když je třeba nakrmit líné kočky. 

• Minišálek se šikovným brčkem, zvláš¬ 
tě vhodný pro konzumaci bylinkového 
čaje během hraní bez použití rukou. 

• Paměťová karta s rozšířeným využitím 
v případě indikace akutní sklerózy. 


Hra zdarma: Vozičkářské derby. Úžasně 
pomalá a fantasticky kostrbatá závodní hra 
s kreslenými postavičkami zakyslých mi¬ 
santropů jezdících na invalidních vozících. 
Hráč se snaží vytlačit podobně disponované 
soupeře za plot na pěstěný trávník. Něco 
jako Ben Hur s protézami. 
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MOJE PRVNÍ PLAYSTATION: KONCEPT 

Děcka, batolata, pojďte sem! Nemarněte svými drahocen¬ 
nými předškolními léty, které se už nikdy nevrátí. Přestaň¬ 
te si prohlížet hloupé obrázky s usmívajícími se medvídky 
a vyndejte si tu odpornou a ožvýkanou gumovou věc koneč¬ 
ně z pusy. Začněte řvát, křičet a děsně vyvádět a nepřes¬ 
taňte, dokud vám maminka a tatínek, zhrouceni z nedo¬ 
statku spánku a migrény, nekoupí novou Moji první 
Playstation. Vyrůstejte s radostí, vyrůstejte s Mojí první 
Playstation. 

„Děcka, pojdte sem! 
Ne-marněte suymi draho¬ 
cennými předškolními léty, 
které se už nikdy nevrátí.” 


VLASTNOSTI 

• Výběr z mnoha zářivých barev: žlutá, červená, brčálově 
zelená. Speciální varianty pro nemluvňata: růžová pro hol¬ 
čičky a světle modrá pro chlapečky. 

• Speciální povrchová úprava isoluje jemnou elektroniku 
přístroje od mateřského mléka, jablečných přesnídávek 

i roztomilého ublinknutí. 

• Ovladač s jediným velkým oranžovým tlačítkem má zvý¬ 
šenou odolnost proti nárazům vzteklých pěstiček. 

• Chrastítka ve tvaru hovězího skotu, zavěšená na prováz¬ 
ku, doplňují variantu pro úplně nejmenší, ještě nesedící mi¬ 
minka. 

• Slot pro umístění fotografie rodičů s vestavěným mini- 
reproduktorem, ze kterého se vždy, když se hra příliš ne¬ 
daří, ozve: „Tak to zkusíme ještě jednou, za maminku 

a ještě jednou za tatínka. To jsme ale šikulky!" 

• Velká rolnička na ovladači. Strašlivě zvoní při sebemen¬ 
ším doteku. 

• Konzole je zapuštěna do velké gumové pískací kachnič¬ 
ky. V této úpravě lze použít i ve vaničce. 


• Přídavný slot pro CD. Vloží se sem umělohmotná „cé- 
déčka" a ta věc začne hrát strašlivou rozjuchanou melodii 
pořád dokola, dokud nedojdou baterky. 

Hra zdarma: Karate v jeslích. Jednoduchá bojová hra 
s prostou animací postaviček, ve které se malé děti s obrov¬ 
skými hlavami mlátí tak dlouho, dokud jedno z nich nezačne 
brečet. Nejlepšími postavičkami jsou Taťka a Mamka, které 
po sobě umí házet talíře. Pomocí speciálního tajného cheatu 
lze aktivovat režim „Classic”, který je určený pouze pro ro¬ 
diče. Jedná se o RPG odehrávající se při rozvodovém stání 
u soudu. 

Mediální podpora: Velké stojany s funkčními tlačítky, 
chrastítky a zvonky budou strategicky umístěny u pokladen 
supermarketů. Firma se bude sponzorsky podílet na zvýšení 
platů učitelek v mateřských školách. Budou poskytnuty slevy, 
když se batole při zakoupení Mé první Playstation dobrovol¬ 
ně vzdá všech svých ostatních hraček. 

Slogan: „Chce se nám čůrat? Bolí nás bříško? Máme hlad? 
Ne? Aha! My chceme Moji první Playstation!” 
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POLICIESTATION: KONCEPT 

Muži zákona! Přestaňte obtěžovat občany této ze¬ 
mě, zanechte kontrol řidičů v opilosti, odhodte tu 
image nabubřelé nadřazenosti ze svých hladce 
oholených obličejů a namiřte si to rovným krokem 
směrem k nejbližšímu obchodníkovi se spotřební 
elektronikou. Naznačte prodavači, že by mohl mít 
problémy v souvislosti s prodejem nehomologova- 
ných vypalovacích zařízení s podezřele zabalenými 
Windows 2000, zmiňte se mezi řečí o svých kone¬ 
xích u softwarové policie a nakonec nabídněte své 
mlčení za jednu fungl novou PolicieStation, novin¬ 
kovou konzolu pro chlupaté. 

VLASTNOSTI 

• Konzola je, pro případ pádu ze schodiště, za¬ 
balena v ochranných vložkách. 

• Přídavný modrý majáček lze, pro dosažení 
většího pocitu vlastní důležitosti, magneticky při¬ 
pevnit na víko CD slotu. 

• Jako bonus se dodává výkonný elektrický obu¬ 
šek, kterým lze umravnit spoluhráče v případě 
neshody v multiplayeru. 

• Umělohmotná ruka připevněná z boku s ote¬ 
vřenou krabičkou cigaret. V této souvislosti se 
každou chvíli bude z reproduktoru ozývat: „Dáte 
se cigaretu?" 

• Bezpečnostní kamera, která bude snímat chod 
domácnosti v době nepřítomnosti majitele konzo¬ 
ly. Lze dokoupit celou sadu miniaturních kamer 
a mikrofonů pro umístění do různých částí domu 



SPARTASTATION: KONCEPT 

Chuligáni, výtržníci a fotbaloví fandové, spojte 
se! Vyzýváme omladinu se sklony k davové agre¬ 
sivitě! Prokažte svou oddanost nejlepšímu klubu 
naší planety zakoupením, v ideálním případě 
dvou, SpartaStation. Oblékněte si svátý sparťan¬ 
ský dres, vplujte do sparťanských tenisek, uvařte 
si sparťanskou rajskou polévku s jahodami 
a pusťte se do šíleného sparťanského hraní za po¬ 
křiku „Sparta! Sparta!" či „Bij slávistu do hla¬ 
vy!" na tomto vynikajícím přístroji. 

VLASTNOSTI 

• Konzola a joypady jsou namísto obvykle šedé 
varianty sparťansky 
rudé. 

• Na všem, co vám 
padne ruky, je logo 
Sparty. 

• Speciální cheatový 
joypad zvaný Siegl, 
jehož joysticky jsou 
ve tvaru hlavy stej¬ 
nojmenného kano- 
nýra. Zákeřné tri¬ 
ky, které lze pro¬ 
vádět pouze po¬ 
mocí tohoto ovla¬ 
dače, přinášejí 
kladný výsledek 
jen výjimečně. 
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(hlavně ložnice). 

• Alarm k ochraně konzoly proti neop¬ 
rávněnému použiti. 

• Hardwarové nastavení „Hodnej polda 
- Zlej polda". Při volbě „Hodnej polda" 
jsou všechny hry nesmírně jednoduché. 

Při volbě „Zlej polda" se naopak aktivu¬ 
je režim Hard (méně životů, vyšší obtíž¬ 
nost, nelze pauzovat). 

• Přípojná minilednička obsahující spe¬ 
ciální pivo podporující trávení a super- 
cholesterolové svačinky. 

Hra zdarma: Bílá vzpoura 2000. Mania¬ 
kální střílečka-bojovka ve stylu Robotron, 
kde je hlavní postavou osamělý policista, 
který umravňuje demonstrující dav před 
restaurací McDonalďs. Při zásahu je tře¬ 
ba jednat opatrně, abyste omylem nestřeli¬ 
li gumovým projektilem holohlavce v mas¬ 
káčích, kteří jsou v podstatě na vaší stra¬ 
ně. Naopak za stříknutí slzného plynu do 
očí náhodně kolemjdoucích žen s vystraše¬ 
nými dětmi získáváte 1000 bodů jako bo¬ 
nus. 

Mediální podpora: Podplacení moderáto¬ 
rů v televizních pořadech Na stopě a Poli¬ 
cie pátrá, informuje. Nasazení agenta do 
příslušných struktur ministerstva vnitra. 
Slogan: „Předložte doklady totožnosti 
a... doklad o vlastnictví PolicieStation." 


BONUSY ZDARMA 

• Předžvýkaná žvýkačka přímo od Iva¬ 
na Haška. S certifikátem pravosti. 

• MiniCD obsahující opakující se cho¬ 
rál fanoušků Sparty. 

• Slovník nadávek. 

• Vystřelovací nůž. 

• Gabrielovy trenýrky. Neprané. 

Hra zdarma: FIFA Soccer: AC Sparta 
Praha Edition. Speciální edice hry FIFA, 
ve které vystupují pouze hráči Sparty. 
Mediální podpora: Billboardy všude 
s výjimkou Edenu. Speciální nabídka: se¬ 
zónní permanentka ke každé páté zakou¬ 
pené konzole. 

Slogan: „Mistři!" 

„Chuligáni, výtržníci 
a fotbaloví fandové, 
spojte se! Vyzýváme 
omladinu se sklony 
k davové agresivitě!" 



tQSTATlON 


IQSTATION: KONCEPT 

Excentričtí šílenci, slyšte radostnou zprávu! Proč počítat jednu 
ovci za druhou, když můžete spočítat jejich nohy a výsledek vydě¬ 
lit čtyřmi? Přestaňte se trápit odmítavým stanoviskem minister¬ 
stva obrany k vašemu konceptu válečných robotů, vyjděte ze své 
plně automatizované svatyně vědy a využijte s touto speciální 
Station sílu svého intelektu naplno ve věčném boji s přízemností. 
Maximální rozruch, minimální masovost. Ideální doplněk 
pro osobnosti s velkým 0 a vybrané klienty psychiat¬ 
rických léčeben. Chopte se své IQStation a dejte své PR g v ^ s 
genialitě křídla. ZDARMA! 

VLASTNOSTI 

• Speciální senzorový ovladač napoje¬ 
ný přímo do hráčova mozku. Hra se 
ovládá myšlenkami (a často i nervový¬ 
mi tiky). 

• Hlasový interface slouží pouze do do¬ 
by, než je potřebná přípojka voperována 
do hráčovy, rozcuchanými vlasy pokryté, 
hlavy. 

• Důmyslný vypínač konzoly: fouknutí 
do pírka uvede v pohyb ocelovou kuličku. 

Když narazí na roznětku, vyšlehne plamí¬ 
nek, jenž když půjde všechno dobře, podpálí nitku vedoucí 

k hořáku s žáruvzdornou sklenicí plnou vody. Jakmile voda do¬ 
sáhne bodu varu, stoupající pára uvede v točivý pohyb mecha¬ 
nismus, který v důsledku způsobí, že obří gumová ruka s nata- 



„Excentričtí šílenci! Proč 
počítat jednu ovci za druhou, 
když můžete spočítat jejich 
nohy a výsledek vydělit čtyřmi?" 


ženým ukazováčkem zmáčkne tlačítko Power na 
konzole. Předtím, než vypnete svou IQStation, bude 
nutné vyměnit roznětku, nit a vodu. 

• Spousta blikajících diod a světýlek, bublající 
zkumavky a další atraktivní doplňky, které neplní 
žádnou funkci. 


Hra zdarma: Insect Olympics. Velmi jednoduchá 
hra, ve které se účastníte soutěže o nejpokročilejší 
hmyzí druh. Můžete si vybrat mezi housenkami, 
můrami a řadou brouků. Ovládání je též velice jed¬ 
noduché: musíte co nejrychleji střídavě mrkat le¬ 
vým a pravým okem. 

Mediální podpora: 1/8 tiskové strany v časopise Vesmír plus le¬ 
táky do schránek blízkých příbuzných chovanců sanatorií pro du¬ 
ševně choré. 

Slogan: „Doporučují čtyři z pěti ústavů AV ČR." 
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NAŠE MAPY, RADY A HLAVNĚ OCELOVÉ NERVY - TO JE VŠE, CO POTŘEBUJETE KE 
ZVLÁDNUTÍ CO LI NOVÝCH NEJDRSNĚJŠÍCH OKAMŽIKŮ. 


Colin McRae Rally 




LEGENDA 


AUTA 


BRZDĚNI 


Ford Focus 

300 bhp 

1230 kg 

4WD 

Toyota Corolla 

299 bhp 

1230 kg 

4WD 

Peugeot 206 

300 bhp 

1230 kg 

4WD 

NABÍDKA DALŠÍCH VOZŮ (BONUS) 



*| Ford Focus 1999 

300 bhp 

1230 kg 

4WD 



Ford Focus Alternate 2 

300 bhp 

1230 kg 

4WD 



) Mitsubishi Lancer Alt. 2 

300 bhp 

1260 kg 

4WD 


ti Lancia Integrále 

345 bhp 

1149 kg 

4WD 



Lancia Integrále Alt. 2 

345 bhp 

1149 kg 

4WD 


Mini Cooper S 

120 bhp 

550 kg 

FWD 


Lancia Stratos 

500 bhp 

900 kg 

RWD 







Ford Racing Puma 

300 bhp 

1040 kg 

4WD 


RWD = Zadní kola FWD = 

Přední kola 





£ Dopravní kužel 


Colin McRae 2.0 je plný aut. Musíte se rozhodnout, jaké je pro vás nejlepší - 
to je často do značné míry záležitost vkusu, nicméně někdy vám mohou ve vý¬ 
běru pomoct detailní statistiky (viz tabulka vpravo dole). 

Obecně platí, že čím víc má auto koní (bhp), tím rychleji pojede. Nevýho¬ 
dou je naopak to, že se silnější auta hůře ovládají. Rozhodně je tak s modely 
kolem 500 koní moudré počkat do doby, než nasbíráte nějaké zkušenosti. Nej¬ 
lépe se řídí čtyřkolky (4WD), protože u nich je síla rozložena rovnoměrněji. 
Proto je úplně nejlepší začít se Seatem Cordoba - ten je o něco silnější než 
průměrné vozy, ale řídí se stejně snadno jako slabší modely. 

V žádném případě nepodceňujte ani takový Mini Cooper. Sice má možná 
pouhých 120 koní, ale na druhou stranu se pyšní skvělým poměrem výkonu 
a váhy. Po dráze doslova létá. Tedy - hlavně když špatně odhadnete zatáčku, 
to pak letíte, až je vám z toho špatně. 


Colin McRae byl 
vždycky hrou, kde 
hodně záleželo na 
dobrých a rychle rea¬ 
gujících brzdách. Při¬ 
nejmenším stejně jako 
na rychlosti. Totiž 
právě precizním pro¬ 
jížděním zatáček můžete získat cenné sekundy a na¬ 
konec pak i vítězství. Ve hře jsou tři základní typy 
zatáček, o kterých byste měli vědět, přičemž tečí vám 
prozradíme ony strategie, které vám pomohou získat 
ty zmiňované, tolik cenné milisekundy. 

NORMÁLNÍ ZATÁČKA: Před vjezdem do zatáčky 
trochu přibrzděte, jakmile do ní najedete, pořádně 
na to dupněte a upalujte ven. 

OSTŘEJŠÍ ZATÁČKA: Pořádně dupněte na brzdy, 
auto otočte ve vnějším vrcholu oblouku a na poslední 
chvíli trochu zatáhněte ručku, abyste ve smyku nedo¬ 
stali hodiny. 

PRUDKÁ ZATÁČKA: Znovu důkladně přibrzděte 
před vjezdem do zatáčky, pak zatáhněte ruční brzdu 
| a v posledním možném okamžiku auto otočte. 




NABÍDKA AUT (STANDARDNÍ) 


r PLAYST/ 
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FINSKO (ŠOTOLINA/BAHNO) 

První rallye je podle očekávání také nejsnadnější a po¬ 
slouží jako celkem dobrý úvod do šampionátu. Šotolino- 
vé a bahnité tratě jsou dostatečně široké, což umožňuje I 
parádně rychlou jízdu a velký počet skoků a zatáček ješ-1 
tě výrazně zvyšuje požitek z jízdy. Jediným nebezpečím jsou v tomto rallye stromy, 
které lemují trať a jsou velice nepříjemné, pokud se vám nepodaří vybrat nějakou 
zatáčku. 

Obtížnost: ★ 



ŘECKO (SOTOLINA) 

Další celkem nenáročná rallye na prašných šotolinových 
tratích. Ale mějte na paměti, že různé druhy šotoliny 
mají různý vliv na chování auta a je třeba jim přizpůso¬ 
bit jak styl jízdy, tak rychlost. Jediným nebezpečím, kte¬ 
ré na vás číhá v této rallye, je ztráta koncentrace, od které je blízkoke smyku 
a vyjetí z trati. 

Obtížnost: ★★ 



FRANCIE(ASFALT) 

Jízda vysokou rychlostí po asfaltových silničkách ve 
francouzských horách je vůbec jednou z nejlepších věcí, 
které Colin 2.0 může nabídnout. Horské silnice jsou ony 
úzké cestičky plné zatáček, které vídáme třeba v cyklis¬ 
tické Tour dě France. Ale pozor, ať nějakou zatáčku nepřestřelíte - pak následuje 
„nádherný" pád ze srázu dolů. Pneumatiky na povrchu v každém případě sedí do¬ 
konale, takže to můžete pořádně kalit. 

Obtížnost: ★★ 

AUSTRÁLIE (ŠOTOLINA/ASFALT) 

Otevřené, nerovné šotolinové cesty v australské rallye 
jsou jedny z nejrychlejších v celé hře. Čekejte tedy vyso¬ 
kou rychlost a pořádné skokánky, na druhou stranu vám 
bude auto na uvolněné šotolině klouzat více, než je zdrá¬ 
vo, bez ohledu na zvolené pneumatiky. A aby autoři hry těchto vašich výletů mimo 
trať náležitě využili, umístili kolem ní spoustu kamenů a jiných překážek. Par¬ 
chanti. 

Obtížnost: ★★★★ 




ŠVÉDSKO (SNÍH/LED) 

Obávaná rallye na sněhu není zas až tak obtížná, jak by 
se mohlo zdát. Jasně, hodiny zde chytíte nespočetněkrát, 
ale na to se klidně můžete vykašlat a kalit to jak šílenec 
dál. To má pochopitelně za následek časté výlety do sně¬ 
hových bariér, na druhou strana jelikož všichni ostatní zvolí opatrný přístup, jet 
jako šílenec se vyplatí a je celkem jedno kolikrát se vysekáte. A že se vysekáte, to 
nám věřte. 

Obtížnost: ★★★ 

KEŇA (ŠOTOLINA/ASFALT) 

Africké pláně mají úzké, prašné tratě, což znamená, že 
budete mít opět plné ruce práce se stabilitou. Tratě mají 
uvolněné krajnice, za kterými se povrch často svažuje 
dolů, takže se klidně může stát, že pokud sklouznete 
z trati, budete klouzat a klouzat, aniž by zde bylo cokoli, 
o co by se dalo opřít a vrátit se zpět. Takže toto je část, kde byste měli jet hlavně 
na jistotu a za každých okolností včas brzdit. 

Obtížnost: ★★★★ 




ITÁLIE (ASFALT) 

Nejlepší rallye v celé hře - tady musíte jet jako šílenec, 
navíc na vás čekají ultra úzké zatáčky a serpentýny ital¬ 
ských hor. Nicméně i když je trať doslova posetá zatáč¬ 
kami, nemusíte úplně zpomalovat, protože zatáčky mů¬ 
žete řezat hodně ostře a případně se odrážet od tvrdých 
a bezpečných bariér. Je zde spousta velice náročných zákrut, které musíte střih¬ 
nout na zataženou ruční brzdu, jinak ale můžete jízdu řádně osolit. Reálným pro¬ 
blémem, se kterým se zde setkáte, bude oprava škod napáchaných na vašem autě. 
Obtížnost: ★★★ 


VELKÁ BRITÁNIE 
(BAHNO/ASFALT/ŠOTOLINA) 

Pane Bože, pomoc! Tahle rallye, to je naprostá zrůd- 
nost, povrchy se neustále mění, počasí je nepředvídatel¬ 
né, spousta překážek na trati, takže jízda připomíná vý¬ 
let do pekla. Trať je povětšinou zatraceně úzká, takže brzdové destičky dostanou 
co proto. Nakonec se vám tohle rallye bude navzdory vší obtížnosti možná i líbit, 
a to hlavně svou rozmanitostí, přičemž jedinou útěchou vám bude to, že ostatní ři¬ 
diči si prožívají stejné peklo jako vy. Hodně štěstí! 

Obtížnost: ★★★★★ 




PÁR TIPŮ 

Spolujezdec 

Toužíte-li po téměř autentickém zážitku 
z rallye (a umíte-li anglicky), ztlumte si 
v autě rádio a naopak si na maximum 
vylaďte velšský hlas Nickyho Grista, va¬ 
šeho spolujezdce. Stejně jako ve skuteč¬ 
nosti, i ve hře jsou rady tohoto pána ne¬ 
docenitelné a záhy vám přijde naprosto 
přirozené poslouchat jeho instrukce a zá¬ 
roveň se plně soustředit na trať před se- 
bou - to není jako když do vás hučí vaše 
kočka. Jeho komentář je oním výjimeč¬ 
ným případem, kdy je zvuk téměř stejně 
důležitý jako obraz. 

Nastavení 

Většina z vás asi shledá přednastavené 
specifikace vašeho vozu celkem dostačují¬ 
cí, neboť jsou posazeny tak, aby autu 
umožňovaly co nejlepší výkon na praktic¬ 
ky každém povrchu. Nicméně pokud se 


přesto rozhodnete hrabat pod kapotou, to¬ 
hle jsou věci, na které je třeba se zaměřit: 
Pneumatiky - Asi nepřekvapí, že počítač 
vybírá pneumatiky naprosto přesně, takže 
je snad lepší se do této oblasti vůbec ne¬ 
pouštět. Pokud se budete chtít sami poku¬ 
sit odhadnout vývoj počasí a zvolíte mok¬ 
ré šotolinové gumy (například), budete 
s velkou pravděpodobností vypadat jako 
pěkní blbci, protože ono nezaprší a na su¬ 
ché šotolině vás budou zpomalovat. 
Nastavení převodovky - Delší znamená 
vyšší maximální rychlost, ovšem nižší 
zrychlení, nastavení kratší doby mezi řa¬ 
zením zase znamená vyšší akceleraci za 
cenu nižších rychlostí. Je pochopitelně 
moudré měnit nastavení podle druhu 
okruhu, takže pokud vás čeká točivá trať, 
je lepší mít rychlejší zrychlení na úkor 
maximální rychlosti (protože stejně ne¬ 
budete mít šanci to moc rozjet). 


Zavěšení - Měkké zavěšení je vhodné pro 
drsný terén (šotolina) plný skoků, zatím¬ 
co tvrdé je lepší zvolit pro hladký povrch 
(asfalt), kde potřebujete, aby auto sedělo 
natvrdo. 

Poměr náhonu - Toto vám umožňuje na¬ 
stavit si náhon na přední a zadní kola. 
Maximální možné upravení je zde 60% 
a auto si nastavte podle toho, zda máte 
radši sílu vpředu či vzadu. 

Nastavení brzd -1 tady platí totéž, záleží 
pouze na vašem zvyku, a s jakými brzda¬ 
mi se vám dobře řídí. 

Nastavení síly brzd - Tady byste se měli 
orientovat podle povrchu. Slabší brzdy 
jsou dobré pro kluzké povrchy, jako tře¬ 
ba sníh či šotolina, silné jsou zase vhodné 
pro asfalt. 

Volant - Tohle nastaveni asi budete mě¬ 
nit nejčastěji, a to podle daného okruhu 
nebo osobních preferencí. 


Opravy 

Po každých dvou rychlostních zkouškách 
máte 60 minut na provedení oprav, které 
vaše auto vyžaduje. Převodovka, turbod¬ 
mychadlo, zavěšení kol, diferenciál, brz¬ 
dy, karoserie, volant, elektrika, výfuk, 
tlumiče atd., to vše lze zkontrolovat 
a spravit. Pokud jsou tyto součástky po¬ 
škozené, ukazuje vám to varovný znak 
(barevná škála od žluté k oranžové podle 
závažnosti poškození). Čas nutný na 
opravu se prodlužuje podle závažnosti 
škgdy, takže musíte pozorně počítat, 
abyste dokonale využili oněch daných 60 
minut. Doporučujeme se koncentrovat na 
základní věci - převodovku, zavěšení, 
brzdy, karoserii, volant - protože věci ja¬ 
ko elektrika nejsou zas tak důležité (tedy 
pokud zrovna nejedete v noci, kdy zatra¬ 
ceně potřebujete světla). 
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NASTAVENI 


MAPY 

PRO NEDOSTATEK PROSTORU JSME VYBRALI POU¬ 
ZE TŘI ZEMĚ A JEJICH NEJOBTÍŽNĚJŠÍ TRATĚ. TO 
VĚTŠINOU BÝVAJÍ POZDĚJŠÍ ÚROVNĚ, PROTOŽE 
K JEJICH ZVLÁDNUTÍ POTŘEBUJETE PRECIZNÍ JÍZ¬ 
DU SMYKEM A HLAVNĚ NAPROSTO BEZ KARAMBO- 
LŮ. TAKŽE - JEZDĚTE BEZPEČNĚ. 


Chcete-li v rallye uspět, je naprosto klíčovou věcí, 
abyste měli dobře nastavené auto. Pár rad najdete 
na předchozí stránce, my jsme pro vás navíc při¬ 
pravili optimální nastavení právě pro tyto tři obtíž¬ 
né tratě. Jakmile máte auto nastavené, můžete 
směle do boje. Jenom dávejte bacha na stromy, při 
nárazu byste se totiž mohli zrušit tak, že už by 
vám žádný klempíř nepomohl. Poznámka: Možná 
si budete pro jednotlivé rallye chtít upravit nasta¬ 
vení převodovky a trochu ji utáhnout pro pozdější 
úrovně, kde jsou zatáčky přece jen užší. 


VELKÁ BRITÁNIE -SEKTOR 8 



Naprosto jednoznačně nejtěžší a nejrůznorodější rallye z celé řady. Jezdí se tady na šotolině, 
bahně i asfaltu. Aby toho nebylo málo, musíte se ještě vyrovnat s deštěm a mlhou. Zde je skuteč¬ 
ně nejdůležitější mít správně seštelované auto, protože podmínky jízdy se rychle mění a počasí je 
nevyzpytatelné. Zvláštní pozor dávejte na kluzkých bahnitých úsecích, zejména když najíždíte do 
zatáčky. Stačí trochu ujet a jste mimo trať. 



RALLYE 8: VB 

• OPTIMÁLNÍ NASTAVENÍ 

Pneumatiky: 

Bahno (Mud) 

Převodovka: 

Jeden dílek směrem k Long 

Zavěšení kol: 

Čtyři dílky směrem k Soft 

Poměr náhonu: 

Tři dílky směrem k Rear 

Nastavení brzd: 

Dva dílky směrem k Front 

Síla brzd: 

Čtyři dílky směrem k Weak 

Volant: 

Tři dílky směrem k High 
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AUSTRÁLIE - SEKTOR 8 


KEŇA - SEKTOR 7 


Zpátky na šotolinu. Tady je ovšem hezky uválcovaná (vlastně to je spíš pí¬ 
sek) a není na ní takový záběr jako na jiných podobných tratích, proto dá¬ 
vejte zvláštní pozor v zatáčkách. Je to rovněž velice rychlá rallye přes lesy 
a pláně, přičemž trať je celkem široká. Čeká na vás i několik pořádných 
skoků, a tak na ně najíždějte hezky rovně. 


Tato rallye se odehrává na bahnitém a prašném povrchu, kdy projíždíte 
africkou stepí. Cesta vypadá dostatečně široká, ale držte se od krajnic, 
které jsou hluboké, zpomalují vás a můžete na nich auto i zničit. Rallye je 
to docela rychlá, leč občas se vyskytnou neočekávané prudké zatáčky, kdy 
musíte pořádně dupnout na brzdu. Nenechejte se tedy uspat. 


RALLYE 8: AUSTRÁLIE - OPTIMÁLNÍ NASTAVENÍ 


Pneumatiky: 
Převodovka: 
Zavěšení ko:: 
Poměr náhonu: 
Nastavení brzd: 
Síla brzd: 

, Volant: 


Šotolina (Gravel) 

Jeden dílek směrem k Long 
Čtyři dílky směrem k Soft 
Jeden dílek směrem k Rear 
Dva dílky směrem k Front 
Čtyři dílky směrem k Weak 
Dva dílky směrem k High 



RALLYE 6: KEŇA - OPTIMÁLNÍ NASTAVENÍ 


Pneumatiky: 
Převodovka: 
Zavěšení kol: 
Poměr náhonu: 
Nastavení brzd: 
Síla brzd: 

, Volant: 


Šotolina (Gravel) 

Dva dílky směrem k Long 
Čtyři dílky směrem k Soft 
Dva dílky směrem k Rear 
Dva dílky směrem k Front 
Dva dílky směrem k Weak 
Dva dílky směrem k High 
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□ SVOBODIT JOHN A CORDA JE JEDEN Z NEJNÁROČNĚJŠÍCH ÚKOLŮ, KTERÉ KOY HRÁČI 
PLAYSTATION DOSTALI. NÁŠ NÁVOD VÁM POMŮŽE SE ČTYŘMI ÚVODNÍMI MISEMI, 
POKRAČOVÁNÍ HLEDEJTE V PŘÍŠTÍM ČÍSLE. 


In Cool Blood 


1. část 


1. MISE 

Promluvte si s Kostovem a po rozhovoru se s ním vy¬ 
dejte k vrátnici. Skrčte se a propližte se do budovy. 
Projděte dveřmi, promluvte si se stráží a odejděte dveř¬ 
mi vpravo. Počkejte, až jeden z hlídačů odejde, a zeza¬ 
du pěstí zneškodněte chlápka stojícího u kanálu. Skrčte 
se a pomocí tlačítka pro interakci (standardně #) ho 
prošacujte. Stejně zneškodněte i druhého strážného. 
Výtahem vpravo dole vyjeďte do kantýny. Promluvte si 
s techniky a místnost opusťte druhým výtahem. V pro¬ 
středních dveřích si promluvte s technikem u bagru, po¬ 
tom se vraťte k výtahu a dvakrát se dejte dveřmi nale¬ 
vo. U terminálu si stáhněte inťormace o Kostovovi, 
přejděte zpět do předchozí místnosti, seběhněte po 
schodech a jděte dveřmi vpravo. Vyjděte nahoru po 
schodech a na konci chodby vstupte do dveří napravo. 

Prohoďte pár slov se skladníkem a běžte se podívat 
do vedlejší místnosti. Zde si důkladně prohlédněte dělo 
a odtlačte cvičný cíl. U stěny napravo seberte z bedýn¬ 
ky testovací střelu (test bolt) a tu vystřelte z děla. Vy¬ 
lezte z okna a venku si prohlédněte přerušený kabel. 
Dojděte to říci skladníkovi a pak ho požádejte o ná¬ 
hradní kabel. Nechce vám ho dát, protože nemáte žá- 
danku. Namiřte na něj pistolí a stiskněte tlačítko pro 
interakci - dá vám kabel a vy ho automaticky zkombi¬ 
nujete s ukradenou svorkou (split pin) z krabice v pra¬ 
vém dolním rohu obrazovky. Vzniklé lano potom 
vystřelte z děla a přeručkujte po něm. 

V místnosti napravo si promluvte s profesorem Tolsto- 
vem a Remorou hackněte terminál. Přečtěte si složku 
profesora Tolstova a potom i jeho dcery. Promluvte si 
s profesorem o dceři a dalších věcech. Jděte k druhým 
dveřím a počkejte, než je Tolstov otevře. Zavolejte Kosto¬ 
vovi o pomoc (4), a až budou vojáci otočeni, proběhněte 
jim za zády do další místnosti. Jděte vlevo, v místnosti si 
pokecejte š technikem a prozkoumejte terminál. Za další¬ 
mi dveřmi se zbavte stráží a na konci chodby v místnosti 
napravo prozkoumejte výtah. Poté jděte vpravo a pro¬ 
hlédněte si přístroj u stěny. Nyní můžete v další místnosti 
sjet výtahem dolů. Jděte rovně a zahněte do dveří nalevo, 


zde si promluvte s technikem a pak se pokuste odjet nou¬ 
zovým výtahem (emeřgency lift) nahoru. Výtah nefungu¬ 
je, jelikož je vypnutý, proto se musíte vrátit k technikovi 
o patro výše a u terminálu výtah zprovoznit. Po zprovoz¬ 
nění nouzového výtahu se vraťte zpět k technikovi v dole 
a nouzovým výtahem vyjeďte do horního patra. Zde vez¬ 
měte z přístroje ve vedlejší místnosti pojistku (fuse) - od¬ 
dálí to příchod robota - a vraťte se dolů. 

Vyjděte ven a dejte se chodbou napravo, na konci si 
prohlédněte stroj na tavení skály (fusion cutter) a do¬ 
jděte zpět k rozcestí, kde se dejte druhou chodbou. Po¬ 
čkejte, až bude laser vypnutý, a doběhněte k žebříku, 
pod nímž leží ukrytý Kiefer. Vytáhněte ho na světlo 
a stáhněte si do Remory jeho data. Poté, co vylezete po 
žebříku nahoru, přijede robot, ale výtah mu brání v se¬ 
stupu do dolu, proto máte potřebný čas navíc, abyste 
mohli do stroje na tavení skály vložit baterii (power 
cell). Robotovi se podařilo dostat do dolu a teď začíná 
váš běh o život. Utíkejte nově vzniklou chodbou napra¬ 
vo a v ní se dejte směrem od kamery, dokud nenarazíte 
na důlní vozík. Skočte do něj a vaše mise je splněna. 

2. MISE 

Jděte k žebříku a počkejte, až robot odejde, doběhněte 
k místu, kde předtím stál, a schovaný za bednami po¬ 


čkejte na robota. Až přijde a znovu odejde, vydejte se 
za ním a v místnosti opatrně umístěte magnetickou mi¬ 
nu (EMP mine) do nabíječky vpravo od dveří. Rychle 
se skrčte za bednu v rohu, a až bude hlídkující robot 
zneškodněn, seberte minu a skrčený odejděte druhými 
dveřmi. Jděte do další chodby a v cele nejblíže kamery 
si promluvte s Alexandrou. Pokuste se Remorou otevřít 
dveře na konci chodby a potom si jděte opět promluvit 
s Alexandrou. Ta zavolá hlídače a vy ho srazte pěstí 
k zemi. Jděte do nově otevřených dveří, v zadní míst¬ 
nosti si seberte klíč od kanálu a po návratu do předcho¬ 
zí místnosti vyjděte po schodech nahoru. 

Jděte do místnosti za schody, promluvte si s techni¬ 
kem a vystoupejte po schodech do mezipatra. Zde jsou 
kulometné věže, které vás ohrožují, proto je musíte nej¬ 
dříve vyřadit z provozu. Rychle seběhněte zpět do haly, 
znovu si promluvte s technikem a přes místnost vlevo se 
dostanete na toalety. Pokud chcete, vykonejte potřebu 
a pak si promluvte s mužem, snažícím se v zavřené, ka¬ 
bince. V šatně si přečtěte seznam pracovníků a prohléd¬ 
něte si skřínky. Najděte zasedačku a na nástěnce si pře¬ 
čtěte jméno muže z toalety. Ve vedlejší kanceláři si 
z terminálu stáhněte jeho údaje a v šatně mu vybrakuj- 
te skříňku. Vraťte se zpět do sklepa a u dveří nalevo za 
schody použijte ID kartu (duty officier's ID card). 



Pokud je to možné, pokuste se vyhnout použití pisto¬ 
le. Střelba obvykle přiláká další hlídače a vás to sto¬ 
jí zbytečně munice, nemluvě o riziku. Doporučujeme 
používat tichou metodu - ránu zezadu do hlavy. Když 
už budete muset střílet, skrčte se, soupeři mají dob¬ 
rou mušku. 

Používejte Remoru nejen jako mapu, ale také kvůli 
rozmístění nepřátel. Bohužel však tímto způsobem 


nelze rozlišit ozbrojenou stráž a neškodné techniky. 
Á propos - když s někým takovým hovoříte, vytáhně¬ 
te zbraň - obvykle jim rozváže jazyk. 

Ovládáni je vskutku trochu nešťastné, obzvláště když 
používáte šipky, kde je třeba se otáčet. Raději si 
zvykněte na cinalogový ovladač, kterým se rovnou vy¬ 
dáte do příslušného směru. Běhejte, jen když je to 
nutné - v rychlosti je ovládání ještě o něco náročnější. 


Uvnitř vypněte kulometné věže a odejděte zpět do prv¬ 
ního patra. 

Nyní vám už od kulometů nebezpečí nehrozí a může¬ 
te bez problémů jít do druhého patra. Stráží si nevší¬ 
mejte a jděte do místnosti vzadu. V sousední místnosti 
si klíčem od kanálu stáhněte žebřík a vylezte po něm. 
Vyjděte ze skladiště a v místnosti, kde uslyšíte výkřik, 
se podívejte mřížkou v podlaze. Jděte zpět po požárním 
žebříku na toalety a vyjděte na chodbu. V kanceláři na¬ 
pravo odpráskněte ouřadu, přejděte do hlavní kanceláře 
a zde u hlavního serveru umístěte štěnici. Protože se 
v počítači hádají protokoly, musíte si dojít pro správné 
soubory k inženýrovi, kterého najdete v místnosti přes 


TIPY A TPIKY 
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chodbu, když vyjdete vedlejšími dveřmi. Nahrajte proto¬ 
koly do serveru a vyjděte na chodbu ke schodům. Za 
pravými dveřmi najdete ještě jeden, bohužel nefunkční, 
server. Sejděte po schodech o patro níže, se skladníkem 
si promluvte o přístroji na vyndávání HDD (hard drive 
removal tool), který si pak v druhé části místnosti vez¬ 
měte ze zásuvky u dveří. K úspěšnému zakončení mise 
již stačí jen vyndat disk ze serveru. 

3. MISE 

Na dveře připlácněte minu (limpet mine) a utečte se 
schovat za roh. V chodbě ve tvaru L najděte přístroj 
s červeným světýlkem - požární detektor - a vyzkoušejte 
na něm zapalovač. Po rozhovoru můžete technika za¬ 
bít, nebo ho nechat na živu. Až vyjedete výtahem naho¬ 
ru, rychle zabijte stráže a Remorou se podívejte, kde se 
nachází robot. Vyjděte na chodbu a utíkejte až na ko¬ 
nec, kde se vám automaticky otevřou dveře. Vstupte 
a do nabíječky dejte minu. Rychle utečte z místnosti 
a počkejte, až robot pojede okolo. Z nabíječky si minu 
zase vezměte a na chodbě, kterou jste přišli, vejděte do 
místnosti vedle té s výtahem. Zabijte střelce a jděte do 
komunikační místnosti, kterou najdete vedle místnosti 
s nabíječkou. Použijte Remoru a jděte zpět k „zabité¬ 
mu" robotovi. Odejděte vzdálenějšími dveřmi a v chod¬ 
bě zastřelte stráže. Na konci si vlevo prohlédněte ter¬ 
minál a vpravo si vezměte detonátor (explosive detona- 
tor), který lze použít v bedně ve střelnici. Opusťte chod¬ 
bu prostředními dveřmi a za protějšími dveřmi si pro¬ 
mluvte se zajatcem. Po rozhovoru si v druhé části ošet¬ 
řovny odemkněte u terminálu skřínku 23 a z té vezměte 
přístroj na deaktivaci bomb (bomb reset probe). 

Z místnosti s robotem se dejte dveřmi vpravo a dojděte 
až k laserové bariéře. Jděte si opět popovídat s techni¬ 
kem v komunikační místnosti a přes terminál laser vy¬ 
pněte. Nyní můžete jít do vozu 4. 

V místnosti nalevo se postarejte o robota a sjeďte 


dolů výtahem. Přetáhněte strážného po hlavě a s pistolí 
v ruce si promluvte s technikem. Remorou se nabourej¬ 
te do počítače a zjistěte polohu cívky. Druhým výtahem 
vyjedete do skladiště, kde najděte bednu s číslem 66 
a u ní použijte resetovač. Na konci skla¬ 
diště vyjděte dveřmi nalevo a vylezte po 
žebříku. Jděte pořád dále, dokud na vás 
nezačne střílet dělo. Jelikož dělo nelze 
vypnout, musíte ho zničit. Ve voze 5 
jděte do chodby naproti místnosti, do 
které jste přijeli výtahem, a u terminá¬ 
lu vlevo kanón zničte. Dojděte zpět 
k zničenému kanónu. Přejděte po 
střeše na druhý konec a slezte po 
žebříku. Vejděte dovnitř 
a pravými dveřmi se do¬ 
stanete do dalšího vo¬ 
zu. 

Jděte k terminá¬ 
lu a zamkněte strá¬ 
že v pokojích. Na 
chodbě si stáhněte 
žebřík a vylezte 
po něm nahoru. 

Po druhém žeb¬ 
říku sestupte 
opět dolů. 

Z venkovních 
prostorů 
vstupte do vo¬ 
zu, kde se do¬ 
stanete do chod¬ 
by s robotem. Od¬ 
tud odejděte soused¬ 
ními dveřmi a v násle¬ 
dující lokaci jděte doleva. Pro¬ 
mluvte si s technikem a výtahem sjeďte dolů. V patře 


najdete další žebřík a po něm se dostanete do umývár¬ 
ny. Zlikvidujte robota na chodbě, ale minu zatím neber¬ 
te. Odejděte dveřmi vlevo dole a dveře do vozu č. 2 
odemkněte Remorou. Robot ve vedlejší chodbě zare¬ 
gistruje alarm, proto se rychle scho¬ 
vejte v umývárně a počkejte, 
než robot zkolabuje. Vez- 
v sousední chodbě odejdě¬ 
te do 2. vozu. 

Projděte místností a na chodbě se 
vo. Promluvte 
si s technikem 
a sjedte 
výtahem 
dolů, zde 
otevře¬ 
te 

u ter¬ 
miná¬ 
lu pro¬ 
střední 
poklop 
a znovu si 
jděte popo¬ 
vídat, ale se 
zbraní v ruce. 
V protější míst- 
čítače v rohu otevřete hor¬ 
ní poklop a u terminálu o patro níže se pokuste spustit 
plošinu (maintenace platform). Protože terminál nemá 
zadán příkaz pro rozložení plošiny, musíte ho jít zadat 
do velícího centra v 5. voze, ale ještě než opustíte 2. 
vůz, promluvte si, jak jinak než s pistolí v ruce, s tech¬ 
nikem u výtahu. Po návratu z velícího centra si opět 
promluvte s technikem, u terminálu spusťte plošinu, vy¬ 
jeďte nahoru a na druhém konci plošiny slezte po žebří¬ 
ku. Dojděte do nabíjecí místnosti a vystřelte na robota. 
Rychle utíkejte ven z místnosti a schovejte se na žebří¬ 
ku, po kterém jste slezli ze střechy. Robot za vámi při¬ 
jde, a když vás neuvidí, otočí se k vám zády a zůstane 
stát. Rychle slezte a do nabíječky dejte minu. Ted už 
jen stačí počkat, než se robot vrátí. Vezměte si minu 
nazpět a vpravo od nabíječky si Remorou otevřete dve¬ 
ře do posledního vozu. 


V sousední místnosti rychle zlikvidujte hlídače a vy¬ 
jděte na chodbu. Za dveřmi naproti je další chodba 
a v poslední místnosti jsou v trezoru 2 klíče. Vezměte 
je a vraťte se do předešlé chodby a dojděte k poslední 
místnosti. V místnosti drží jeden voják Chi-Ling jako 
rukojmí. Až Chi-Ling odhodí, rychle ho zabijte a jděte 
s Chi vložit klíče do místnosti vedle spojovacích dveří. 
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Nejdříve si promluvte o Alexandře, prohlédněte zámky, 
použijte klíč, promluvte s Chi, dejte jí klíč a nakonec 
klíče zasuňte do zámků. V místnosti, kde byla Chi, 
odemkněte Remorou celu 04 a z ní se pokuste vylézt po 
žebříku. Protože je poklop zavřený, otevřete jej u ter¬ 
minálu. Vylezte po žebříku. Projděte k druhému žebří¬ 
ku a sestupte do chodby vedoucí na můstek. Jděte k ři¬ 
diči a převezměte kontrolu nad vozidlem. 


4. MISE 

Jděte zavřít kryt motoru a rychle oběhněte auto zeza¬ 
du. Pěstí skolte hlídače u dveří a rychle utíkejte zabít 
i druhého hlídače, než si všimne mrtvoly. Remorou 
odemkněte dveře, vstupte dovnitř budovy. Po¬ 
zdravte ^ technika, následujte jej do vedlejší 
místnosti a u stěny je počítač, který potře¬ 
buje Re- morou zkontrolovat. U hlav¬ 
ních dveří použijte výtah v rohu. Na 

druhém konci této lokace jsou zamčené 

dveře, jež mů- ^Bfl^B^, žete po _ prozkou¬ 
mání Remorou a složky 

843 v počítači 
vřít. Jděte do 
odemčené místnos¬ 
ti, kde najdete mrt¬ 
vého technika. Šé¬ 
mu jeho ID kartu (duty officier's ID 
card), v prvním patře jděte od výtahu do 
místnosti napravo a v ní do místnosti nalevo. Pro 
vstup do druhých dveří musíte ukázat hlídce ID 
kartu. Ve skladišti seberte ze stěny kabel a vý¬ 
tahem sjeďte do suterénu. Najděte velkou 
místnost s nádržemi a sundejte kryt od 
výtahové šachty (červený). Vlezte do 
díry a uvažte lano na háku vpra- 

Remorou si v kontrolní skřínce 
dveře, skrčen postřílejte miniroboty a oberte mrtvoly. 
Vyjděte dveřmi na druhém konci chodby a koridorem 
jděte až na konec, do místnosti s laptopem. Restartujte 
ho a přečtěte si jeho maily. Jakmile vyjdete ven, robot 
Spectre vás začne pronásledovat. Nepoužívá střely, 
avšak jeho mechanické ruce jsou rovněž nebezpečné - 
nesnažte se ho ale zlikvidovat střílením, raději rychle 
utíkejte do nejbližší místnosti napravo a z ní do míst¬ 
nosti naproti. Odtud odejděte levými dveřmi a na chod¬ 
bě k výtahu vstupte do prostředních dveří. Otevřete tre¬ 
zor číslem z mailu a vraťte se do místnosti, ze které 
jste vycházeli levými dveřmi. Zde prozkoumejte Remo¬ 
rou terminál a pak jděte do chodby, kde jste se sezná¬ 
mili se Specterem. Vejděte do dveří naproti hlavnímu 
muničnímu skladu, vystoupejte po schodech a vložte po¬ 


jistku (fuse) z trezoru do pojistkové skříně na zdi. 
Pusťte štávu. Nalákejte kamaráda robota do místnosti 
s mechanickým ramenem, a až bude u ramena, zatáh¬ 
něte za páku. Ze zbytků robota si vezměte čipový klič 
(key-chip). Na druhém konci chodby s výtahovou šach¬ 
tou je výtah, kterým po odemčení klíčem odjedete. 

Výta- hem sjeďte dolů a zabijte strážného, který 
si za terminály hraje na schovávanou. 
Remorou si u horního terminálu 
prohlédněte informace 

o Oliakovovi a u dol¬ 
ního vysuftte 
jeho klec. 
Pro¬ 


mluvte si s ním 
a červe- n ým tlačítkem ho 

pusťte ven. Prohlédněte si za¬ 

vřené dveře, za kte- ^ rými čekají další stráže, 
a dostanete nápad, jak se dostat na balkon. Znovu si 
promluvte s Oliakovem a zahrajte si hru na tajemství. 
Řekněte mu o obou tajemstvích, u terminálu vysuňte 
a zasuňte 11. klec a řekněte mu o nové hře na letadlo. 
Zavolejte dědu k sobě, a až bude stát na 11. kleci, 
nechte ho tam a jděte klec k terminálu zvednout. Za 
chvíli dědu hra přestane bavit a bude chtít dolů. Vyhov¬ 
te mu a jděte se vyměnit. Počkejte, až vás Oliakov vy¬ 



veze nahoru, a přeskočte na balkon. Sejděte po scho¬ 
dech dolů a za nimi najdete místnost s podivnými 
schránkami. Červeným tlačítkem jednu otevřete. Přijde 
Nagarov, ale protože drží Alexu jako rukojmí, nemůže¬ 
te střílet. Promluvte si s ním a po jeho odchodu ho ná¬ 
sledujte. Protější dveře jsou již zamčené, proto se vrať¬ 
te k mutantům a promluvte si s nově příchozím techni¬ 
kem, jenž vám otevře dveře do zamčené místnosti. Na¬ 
cházíte se v místnosti, kde je jen jeden východ, ale Na¬ 
garov zde neni. Prozkoumejte proužek světla vycházejí¬ 
cí zpoza skříně. Otevřete ji a v ní zmačkněte tajné tla¬ 
čítko. Ještě než vstoupíte do tajné chodby, prohlédněte 
si terminál u dveří. 

Vyšplhejte po žebříku nahoru, zastřelte stráž a pošle¬ 
te Chi zprávu, že Nagarov uprchnul, a aby pro vás při¬ 
letěla (4). Promluvte si s technikem u kabiny transpor¬ 
téru a jděte se pokusit uhodnout heslo terminálu. Napo¬ 
prvé to možná nevyjde, ale napodruhé už ano. Prohléd¬ 
něte si terminál a po přečtení nové zprávy od Chi se 
odeberte zpět na střechu. Pokračování v příštím čísle, 
zatím se zkuste s pátou misi poprat sami.B 

Lukáš Kolínský 
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ŠÍLENÁ JlZDA S TROCHOU BOURAČEK - TAK TO JE DISK 30. PROSTĚ VODVAZ. 



SPRÁVCE CD: Catherine Channonová 

Připomínky, dotazy a nadávky lze smě¬ 
řovat na elektronickou adresu playstati- 
on@score.cz či zasílat faxem na číslo 
02/367 951. Telefonicky vyřizujeme 
pouze reklamace. 

B ento měsíc bylo v redakci opravdu veselo. Pumové 
atentáty, rozmašírované káry, trochu toho králičího 
poskakování - co může být větší sranda. No snad 
ještě trochu zběsilého arkádového závodění, totálně 
ulítlých skateboardových triků a tichého likvidování. Teda lidi, 
my vás tedy rozmazlujeme. 

Catherine Channon 


POUŽITÍ DISKU 30 

Nechejte nehrát úvodní menu disku. Z Jednotlivých dem si 
■ůžete vybírat pomocí tlačítek 4- a . Tl8Č!tkem @ 
P3k potvrdíte svou volbu. Po dokončení některých ukázek 
budete muset resetovet konzolu. 


Prásk, blimp, krach... Nejenom vy máte hlavu plnou destruktivních plánů. 


Destruction 

Derby Raw 


0 : 


onečně je to tady - na této placce se 
vrací na scénu zběsilá destrukce, a to 
v hratelné podobě. Můžete si vyzkoušet 
hned dvě různé formy rozbíjení bouráků - mania¬ 
kální Wreckin Racing nebo Destruction Derby. 

V režimu Wreckin’ Racing si můžete na třech 
okruzích vyzkoušet Ravena či policajtské auto: 
Vaším úkolem je dojet do cíle první a v celistvé 
podobě, přičemž za likvidaci ostatních motoristů 
po cestě získáváte body. Destruction Derby je 
naopak prostá válka odehrávající se v přístavních 
docích. Na výběr máte mezi bitvami pro dva 
nebo čtyři hráče a z aut jsou k dispozici Van 
a Cheetah. Barvu svého vozu můžete změnit 
stisknutím ® na obrazovce, kde se vybírají auta. 


® plyn 

© zpátečka 

@ brzda 

on změna úhlu pohledu 

JB zrychlení (turbo) 

CD pohled zpět 

OB ruční brzda 

■ Další rysy: 

Destruction Derby Raw se pyšní úctyhodným 
počtem 31 okruhů, a to včetně tří amfiteátrových 
arén, přičemž všechny si můžete vychutnat hned ve 
24 různých kárách. 


■ Další informace: 

Destruction Derby Raw přijelo n 
trolu do PSM28. 


technickou kon- 
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Star Trek: Invasion! 


RIRHRHHPWilllHHHHBSHHHlIRIHHlIli 

Silent Bomber 


■ VYDAVATEL_ftctivision 

■ STYL _ Vesaíroá střiléčka 

■ PROGRAM Hratelné deao 

uselo to určitě trvat celou věč¬ 
nost, ale Star Trek se konečně 
dostal i na Playstation. Invasion je 
střílečka ve třetí osobě, kde se ocitáte 
uprostřed laserové palby. A v našem dému 
se v ní ocitnete právě v okamžiku, kdy 
boje zuří nejsilněji. Romulovská skupina 
několikrát bez záminky zaútočila v sousta¬ 
vě Xeria na lod Federace. Je na vás jim 
nakopat do zadku. 

■ Ovládání: 

® hlavní zbraň/při stisknutí 

a podržení nabít tuto zbraň 
@ zbrojní režim 

® zámek na pohyb 

@ vedlejší zbraň/při stisknutí 

a podržení nabít tuto zbraň 


■ změna pohledu 

t vpřed 

m rolovat doleva/úkrok doleva 

CD rolovat doprava/úkrok 

doprava 

m snížit rychlost/brzda/rychlá 

zpátečka 
cb+ib posily 
ID • CD úhybné manévry 
ID • U) * ni • 00 pohled dozadu 
GB zvýšit rychlost/maximální 

rychlost 

■ Další rys y. 

V kompletní hře vás čeká víc jak 20 misí, 
dále tu najdete 8 lodí a 30 zbraní. 

■ Další informace: 

j Recenzi na tuto hru naleznete v tomto 
i čísle na straně 56 a věřte, že je tak dobrá, 
j že zdaleka není určena jen pro fanoušky 
! StarTreku. 


■ VYDAVATEL _ Studio 3 

■ srn _ Střílečke 

■ PROGRAM_ Hratelné deao 


ohle určitě bude jeden z nejvý¬ 
bušnějších titulů tohoto roku. 
Silent Bomber nabízí jedinečný, 
trochu do retra laděný pohled na rafino¬ 
vané vyhazování věcí do povětří. Naše 
demo obsahuje vynikající Tutoriál Mode, 
kde se krok za krokem naučíte odpalovat 
jak statické, tak pohybující se předměty. 
Začínáte se základní kvótou standard¬ 
ních bomb, ovšem jak ve hře postupuje¬ 
te, otevírá se vám možnost získávat 
i mnohem účinnější nálože. Až se pro¬ 
pracujete výcvikovou sekcí, dostanete se 
do úvodních úrovní samotné hry, kde se 
hratelnost stává doslova od minuty 
k minutě bláznivější. Pak narazíte na prv¬ 
ního z dlouhé řady bossů, jenž vaše 
pyrotechnické schopnosti otestuje sku¬ 


tečně vrchovatou měrou. 

■ Ovládání: 


t 

pohyb postavy/zamíření 
bomby 

® 

výskok 

®® 

rychlý výskok 


odpálení bomby 

® 

položení bomby 

@© 

položení dvojité bomby 

drž @ 

zaměřit se na cíl 


použít extra munici 


■ Další rysy: 

Kompletní verze hry obsahuje veskrze 
destruktivní pyrotechnický duel. A mno¬ 
hem více. Fakt. 

■ Další informace: 

Odpalte se na naši recenzi na straně 69. 
Krátká, ale výstižná. A Silent Bomber není 
tak docela špatný, že? 
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□BSAHDISKU 



MoHo 


Vib Ribbon 


■ VYDAVATEL Tske 2 

■ STYL Akční ariďkto 

■ PROGRAM Hratelné děno 


S tomto skutečně neobvyklém 
titulu hrajete jako uvězněný 
robot-kriminálnik, nucený zápa¬ 
sit po gladiátorském způsobu, aby 
pobavil své lidské věznitele. V našem 
dému máte možnost zahrát si tři 
z mnoha různorodých úrovní. V první, 
nazvané Carvers Delight, běháte bizar¬ 
ním prostorem a vyhýbáte se dělostře¬ 
lecké palbě, překonáváte překážky 
a bojujete se skefáckými droidy. Druhá 
se jmenuje Parklife a je o něco poklid¬ 
nější - vaším úkolem je co nejrychleji 
sesbírat určité předměty. Třetí Ground 


Zero je ale zase něco na způsob vojen¬ 
ské uličky, kterou musíte proběhnout 
co nejrychleji. 

■ Ovládání: 

® výskok 
® útok 

@ brzda 

® kryt 

—ř pohyb 

■ Další rysy: 

V kompletní hře je na 70 úrovní a šest 
postav. 

■ Další informace: 

Najděte ve svém archivu číslo 29 a v něm 
pak recenzi na MoHo. 


■ VYDAVATEL SCEE 

Í~STYL Hudební hra 

■ PROGRAM Hratelné deao 


mysli Masaya Matsuury, autora 
titulů PaRappa The Rappera Um 
Jammer Lammy, se zrodil stejně 
šílený Vib Ribbon. Jeho jednoduchá, nic¬ 
méně téměř surreálná forma je skutečně 
velice originální a inspirativní. Ve hře 
vystupujete v roli postavičky jménem 
Vibri, což je čárový obrys králíka, který 
vesele poskakuje po bílé čáře, a to podle 
hudby, která právě hraje. Nicméně jak se 
objevují překážky, musíte je překonávat 
stiskem správné klávesy nebo kombinace 
kláves. Pokud Vibriho nedokážete nástra¬ 


hami provést, stane se z něj malé červo- 
vité stvořeníčko. A pak už následuje smrt. 

■ Ovládání: 

4, H 
® E3 

m m 

□i H 

■ Další rysy: 

Kompletní hra vám umožní nechat Vibriho 
skákat podle vaší muziky. Čím složitější je 
melodie, tím obtížnější jsou tvary, a tak 
silně nedoporučujeme dunící techno. 

■ Další informace: 

Viz recenze na straně 64. 
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Video 

Galerie. 


NÁŠ PRAVIDELNÝ 
POHLED 

NA HRY BUDOUCÍ 
I SOUČASNÉ 


Grind Session 


■ VYDAVATEL 

SCEE 

■ ŽÁNR 

Skateboardovv siaulátor 

■ PROGRAM 

Video 

Tenchu 2 

■ VYDAVATEL 

Activision 

■ ŽÁNR 

Akčn í adventura 

■ PROGRAM 

Video 

Galerians 

■ VYDAVATEL 

Crave 

■ ŽÁNR 

Survival horor 

■ PROGRAM 

Video 

Vanishing Point 

■ VYDAVATEL 

Acclaia 

■ ŽÁNR 

Závodn í hra 

■ PROGRAM 

Video 

Titan AE 

■ VYDAVATEL 

Fox Interactive 

■ PROGRAM 

Filaový trailer 



PŘÍŠTÍ MĚSÍC 

PŘÍŠTÍ MĚSÍC SE MŮŽETE TĚŠIT NA... 

• OBLAKA ŠQTDLINYV TOC/k WORLD TOUR//VG CARS 

• NAPÍNAVÝ //V COLD B LCD CD CD 

• PAVUČINOVÉHO SP/DER-MA/VA 

• PLUS PA V A/7 A/V/ 2, REVOLT 2, X-MEN MUTANT ACADEMY, IMEESTATI- 
CDPJ, TERRACOWA DALŠÍ! 




JAK POUŽÍVAT NAŠE 
NAHRÁVATELNÁ DATA 
Zasuňte panelovou kartu do své Playstation a spusť¬ 
te deao CD. Zvolte položku Doenload z hlavního aenu 


H Downloadu vám PSM nabízí ex¬ 
kluzivní přístup k nejnovějším 
cheatům. Stačí si je zkopírovat 
na paměťovou kartu a už to jede... 


Colony Wars: 

Red Sun _ 

Druhý díl našeho bonusu. Nyní máte pří¬ 
stup k posledním dvěma stanicím. 



Fear Effect 

S tímto „sejvem" získáte přístup 
k poslednímu disku a k samotnému 
konci hry. 



Gran Turismo 

Tento download vám konečně přinese 
auta vašich snů - a kromě toho získáte 
i všechny licence. 



Devil Dice 

A na konec za vás řešíme logický problé- 
mek - tento download otevírá všech 100 
puzzle úrovní, takže můžete hrát až do 
rána. 





































DOPISY 
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LISTÁRNA 

pošťák zvoní vždycky dvakrát, a my jednou mésíčně odpovídáme. 



NESCHOPNÁ HELP LINKA 

Jak dostat posledního bosse ze hry OD7? 

Už z toho pomalu začínám šílet. Na vaší 
Help lince mi o 007nic neřekli - že o ní nic 
nemají, žádný návod nebo tipy. Jak je to 
možné? Vždyť přece v čísle 28 píšete: 
"Cheaty, tipy, triky a návody přímo na váš 
individuální problém, vždy u nás na skla¬ 
dě!" Ještě něco k recenzím - hry s hodnoce¬ 
ním 4/10 a menším si nezaslouží celou jed¬ 
nu stránku, a proto by měly být jako mini- 
recenze - tolik místa stačí na to, aby byl 
čtenář dostatečně varován před hrozbou 
špatné koupě. 

Pavel Stuchlík# Praha 

No jasně, v té upoutávce na Help linku 
jsme si to zavařili - nikdo není dokonalý, 
dokonce ani my. Lukáš, který sedí u tele¬ 
fonu, dohrál desítky, možná stovky her, 
většinu z nich si pamatuje, ale pořád to 
je daleko k tomu, aby znal vše. Do bu¬ 
doucna však bude spokojenost volajících 


jistě větší - dostaneme přístup přímo do 
interní databanky návodů a cheatů Sony 
a i díky přístupu na internet, který jsme 
mu zprovoznili před pár týdny (email je 
hotline@psmag.cz ), bychom měli být 
schopni zodpovědět prakticky jakýkoliv 
váš dotaz. Zkus to tedy znovu. Recenze 
s hodnocením pod 4A0 JSOU obvykle 
jen na půl stránky. V opačném případě to 
znamená, že se od hry očekávalo více 
a my cítíme, že je třeba hráči jasněji 
a důrazněji naznačit, že tahle hra oprav¬ 
du není tou, po které by měl sáhnout. 

VYKUKOVÉ Z REDAKCE 

Proč nás oblbujete tím, že nelze přidat pl¬ 
nou hru třeba k vánočnímu PSM, když nám 
je při předplatném přímo cpete? Určitě by 
vývojáři i firmy některých starších a méně 
kvalitních her byli celí šťastní, že jejich hru 
mají doma tisíce čtenářů PSM. Já osobně 
si myslím, že i nekvalitní hra by potěšila. 
Doainik/ Praha 

To je ale velký rozdíl!! Při předplatném 
máme záruku, že si čtenář odebere násle¬ 
dujících dvanáct čísel. Za tuto důvěru mu 
pošleme hru. Můžeme si to dovolit, proto¬ 
že nám zaplatí najednou a my hru koupí¬ 
me za peníze, které by šly jinak do kapsy 
distributorům (tento článek řetězce odpa¬ 
dá, protože časopis předplatiteli posíláme 
my sami poštou). Kdybychom však měli 
přidat plnou hru ke každému jednomu 
číslu, zaplatili bychom za ni více, než ko¬ 
lik časopis stojí, byť by to byla sebestarší 
a sebehorší hra. Takže abychom to opra¬ 
vili - ano, k PSM bychom mohli přidávat 
plnou hru, ale burf bychom zkrachovali, 
nebo bychom museli zdražit na 500 ko¬ 
run. Pokud ti, Dominiku, nejde do hlavy, 


proč jsou v PC časopisech skvělé plné hry 
každý měsíc, věz, že podmínky Sony jsou 
v tomto směru skutečně diametrálně od¬ 
lišné. Je nám líto. 

SOLID PLAYSTATI0N2 

Zdravím všechny z redakce PS Magazínu. 
Po přečtení vašeho červnového čísle jsem si 
pomyslel, že jste to trochu přehnali. Mám 
na mysli Metal Gear Solid 2. Tolik stránek 
o hře, která vyjde až za rok? Detailní popis 
devítiminutové ukázky z této hry? Neblázní 
v tom PSM trochu? Ale poněvadž jsem tvor 
zvídavý, navštívil jsem známého a onu 
ukázku si nechal stáhnout z internetu. 

Po jejím zhlédnutí se dostavil šok. Mé 
herní já se pomalu vyrovnávalo s tím, co 
spatřilo. Po několika minutách jsem se po¬ 
sadil ke stolu a zatímco ostatní křepčí po 
pokoji a výkřiky dávají najevo své sympatie 
k PlayStation2, píši tento dopis. Takže: po¬ 
kud budou hry na PS2 vypadat takhle, tak 
pánbůh s námi. PS2 posune kvalitu her 
o značný kus nahoru a jsem zvědav, jak se 
s tím vyrovná konkurence. V této chvíli zbý¬ 
vá do vyjití PS2 95 dní. Ten odpočet proží¬ 
vám mnohem intenzivněji než na vojně. 

Všem současným i budoucím majitelům PS2 
přeji skvělé a nádherné zážitky a těm ostat¬ 
ním vzkazuji: nepodceňujte sílu Playstation. 
Rosťa Eichler, Liberec 

Máš recht, Rosťo. Dobrá zpráva pro tebe 
i pro všechny ostatní zní, že na letošním 
Invexu budeme tuto úchvatnou ukázku 
pouštět na velkoplošné obrazovce a v pl¬ 
né kvalitě. Snad se tam uvidíme. 

SHIT RUBRIKY 

Už asi od čísla šest se chystám něco napsat, 
ale lenost vždycky zvítězí. Pořád píšete, že 


máte nedostatek kvalitních dopisů do listár¬ 
ny, tak se pokusím ze sebe vyplivnout pár 
řádků. Předem upozorňuji, že jsem podle 
vašeho nedávno uveřejněného šetření prů¬ 
měrný pařan. Ale k věci - co mi vadí: 

Total shit rubriky: Sestra Bolest, Ucho, 
Retro Limbo, Screen Test a Vývojářský 
peklo. Řekněte mi, proč jste dělali anketu 
na zjišťování osobních dat čtenářů? Změnili 
jste něco? Chápu, že v Anglii, kde je čte¬ 
nářský průměr 16 let, se tomu pihovatí klu¬ 
ci zasmějou. Proč ale těmito splaškami 
urážíte mou 27-letou "průměrnou" inteli¬ 
genci? 

Podobně je tomu s rubrikou Media re¬ 
cenze - názvy kapel mi nic neříkají a že vy¬ 
šly nějaké staré filmy na DVD a že si je za 
rok nebo dva budu moci, až našetřím na 
PS2, přehrát? Dobrý nápad je Media inter¬ 
view, ale proč rozhovory s neznámými ka¬ 
pelami? Proč nejdete a neuděláte rozhovor 
s kluky z českého fotbalového nárocfáku? 

Jinak rubriku s dopisy čtu většinou jako 
první, a pokud bych někde chtěl přidat více 
prostoru, tak je to právě zde. Pokud budete 
tak dobří jako doteď, bude to super. Pochy¬ 
buji, že se na základě tohoto mailu něco 
změní, ale nebylo by to fajn? 

AI i MokuJin/ e-mail 
Cílem ankety bylo poznat lépe naše čte¬ 
náře a to se podařilo. Některé změny již 
byly provedeny (např. v sekci Top Sec- 
ret), řadu dalších chystáme. Nikdy se 
nám ale nepodaří zavděčit se všem. Po¬ 
kud vás určité rubriky urážejí, pak je ne¬ 
čtěte - v některých případech se možná 
dočkají změn, nebo dokonce zmizí, ale 
není snadné takové rozhodnutí učinit na 
základě jednoho dopisu, obzvláště když 
nám čas od času přijde dopis požadující 


Zavolejte. Linka poslední záchrany aneb Oficiální česká Playstation Hotline je vám díky společnému projektu PSM a Sony k službám. Až půjde do tuhého, budete přesně 
vědět, na koho se obrátit. Zachráníme vás. Cheaty, tipy, triky a návody přímo na váš individuální problém, vždy u nás na skladě! 

02 - 36 - 99-35 

pondělí - čtvrtek: 10:00 - 19:00, patek: 10:00 - 15:00 

Cena hovoru z kteréhokoli místa na zeměkouli a blízkém okolí se řídí platnými tarify Českého Telecomu. Tuto službu přesto Český Telecom neposkytuje. 













GAME OVER 
SCORE 18,635,987 
HISCORE 18,635,987 

RBTRY 

EXIT 

■ 


rozšíření rubriky Media recenze o dvě 
strany. Právě tuto rubriku chystáme 
upravit tak, aby lépe seděla vkusu hráčů 
(recenze hudby ve hrách apod.), totéž 
platí pro některé další. A i když možná 
jeden dopis opravdu nic nezmění, vaše 
názory vítáme a rozhodně se na podobě 
časopisu podstatně podílí. 

BOŽSKÝ TONY 

Chtěl bych vás požádat o návod jak získat 
postavu Private Carrera v Tony 
Hawk's Skateboarding, kterou jste ukáza¬ 
li v PSM28 u návodu na získání 200 tisíc 
bodů za jeden trik. Ten návod jsem 
vyzkoušel, moc mi nešel, a proto se vás 
chci zeptat, jaká nejvyšší částka byla 
zatím nahrána v téhle hře. Já jsem zatím 
nahrál 421.183 bodů. 

Totáš Marek/ Ostrava 


domnhiil jam mích SCORFS 
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Hahaha, jestlipak tušíte, jak lze podo¬ 
bného výsledku dosáhnout? Tréninkem. 

Private Carrera bude tvůj, když získáš 
postavu Officer Dick sebráním 30 kazet 
s jednou postavou. Poté přeruš hru, 
podrž CD a postupně stiskni ©, Ť/ ®, 
Ť, ©, Ť, *♦, ®- Nyní hru opusť 
a Private Carrera nahradí postavu 
Officer Dick v obrazovce pro výběr 
postavy. 

Ohledně nejvyššího dosaženého skóre 
došlo k menší výměně názorů mezi ang¬ 
lickou redakcí PSM a tamními čtenáři 
- poté, co redakce PSM dosáhla skóre 
18.65.987, čtenáři ji obviňovali z pod¬ 
vodu, ovšem jen do doby, kdy jistý čte¬ 
nář dosáhl skóre 41.247.453. Ať už je 
to podvrh, nebo ne, zdá se, že každý, 
kdo nedosáhl alespoň jednoho milionu, 
je amatér. Takže ještě trénuj, Tomáši. 


SCHWARZENEGGER 

KONEC SVĚTA 

■n 

‘*‘saé jT Jmá 

Ul* 



se právě chystá k vydání na videokazetách a vy můžete 
vyhrát nejen trička a podobné dárkové předměty, 
ale právě i zmíněné videokazety. Stačí, když nám do 
konce září napíšete, jak se film jmenuje v anglickém 
originále. Pište na korespondenčním lístku na obvyklou 
adresu - přejeme hodně štěstí! 



Největší výběr her za výborné ceny! 



PJE. 


PlayStation.2 

obiedneite si iiž nvní 

Plavstalion 2 

získáte od nás: 

PS2 za výhodnou cenu 
-» hru zdarma 

nákup her a filmů pro PS2 
a PSX1 za zvýhodněné ceny 
zaslání PS2 v celé ČR zdarma 
české manuály k novým hrám 
možnost koupě na splátky: 
zaplatíte 3.000 Kč a PS2 máte doma 
objednávejte na našich telefonních číslech 


Zasíláme také na dobírku | 

Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! | 

02 / 24 23 25 05 
02 / 231 35 57 

Kompletní ceník Vám na požádání zašleme zdarma. | 

Na veškeré zboží poskytujeme záruku. s 

ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 

Hry no Rlovstntion o PC CD-ROM: 

■ Zlatnická 4, Praha 1, 110 00 (Camelot) 

■ pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1, 11 0 00 
(přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 

Hry pouze na Playstation: 

■ Truhlářská 18, Praha 1, 110 00 

■ Národní obrany 31, Praha 6, 160 00 (200 m od metra Dejvická) 

Otevřeno: Pondělí • Pátek: 9,30 - 18.00, Sobota: 9.30 ■ 14.00 _ 


















NAZAVER 




HoJe vývoJářský peklo 


MINULÉ: NAŠTVANÝ VYHOZENÝ ZAMĚSTNANEC A NESLUŠNÉ OBRÁZKY. ŽE JSTE 
ZMATENI? NEDIVIL BYCH SE. 


E tředa devatenáctého 

Dopoledne 

Po téměř probdělé noci mi 
Eugen oznamuje, že si je na 
99,99% jistý, že jsou ty, ehm, „lechtivé" 
obrázky pryč z kódu Lothar. Je dost 
jasné, kdo je tam dostat - ex-playtes- 
ter/producent Mike, který dostal pa- 
dáka potom, co se záběry z jednoho 
z našich disků dostaly do internetové¬ 
ho herního magazínu. Vzpomínáte si. 

Že jo? Hoši hudebníci sice pořád Spe¬ 
kulují, kde by mohl Mike bydlet, ale 
Eugen, který je dneska mnohem klid¬ 
nější, prostě řekne: „Proboha už. 

Je tohle profesionální vývojářský tým 
nebo... KmotrT 

Odpoledne 

Měl jsem schůzku s peněženkami (jak 
říkáme šéfům). Zdá se, že má Lothar 
nového sponzora: Hungry Hound Dog- 
bix. Nikdo o té firmě nikdy neslyšel, 
ale je to zřejmě špičková značka granu¬ 
lí pro psi! Ke každé kopii hry bude při¬ 
ložen kupon na slevu při koupi výrob¬ 
ků Hungry Hound Dogbix, což podle 
mě vypadá trochu ošuntěle, ale Stuart 


Chilten, jeden z výkonných ředitelů, ří¬ 
ká, že si vzhledem k té spoustě pro¬ 
marněného času nemůžeme stěžovat. 

Čtvrtek dvacátého 

Dopoledne 

Nacházíme se ted v dost choulostivé 
situaci. Lothar je z 85% dokončená 
a mají přijít dva novináři z časopisu Ab- 
solute Playstation, aby udělali preview. 
Asi hodinu předtím, než se mají obje¬ 
vit, mi zavolá recepční, že mě přišel 
navštívit pan Jones. Pamatuji si na ty 
dvě osmileté děti, které nám minulý 
měsíc testovaly hru. Ten, který viděl 
ten neslušný obrázek, se jmenoval Felix 
Jones! Čím dál lip. Pan Jones se naštěstí 
uklidnil, když jsem mu vysvětlil, že ten 
obrázek byl součástí zákeřného e- 
mailového viru a že jsme s tím nemohli 
nic dělat. Řekl mi: „No jo, slyšel sem 
o těch virech Love." Pak jsem mu dal 
pár her pro Felixe a on odešel - právě 
když přicházeli novináři. 

Odpoledne 

Odešli pánové z Absolute Playstation 
a já si nějak nejsem jistý, že je to zauja¬ 


lo. Nezačalo to zrov 
na dobře, nejdřív se 
totiž ptali po pros¬ 
pektech a já jim mu¬ 
sel říct: „Na to je 
opravdu ještě tro¬ 
chu moc brzo." Ta¬ 
ky je zklamalo, že 
nebude žádné trič¬ 
ko, a když jsem jim 
pověděl o Hungry 
Hound Dogbix, pro¬ 
pukli v záchvat 
smíchu a celou 
hodinu se vydrželi 
hihňat. Ten starší, zá¬ 
stupce vydavatele, 
slíbil, že se mi po¬ 
kusí poslat kopii 
preview dřív, než časopis vy¬ 
jde, ale trochu se při tom červenal 
a zapomněl tu cigarety. 

Pátek jedenadvacátého 

Ráno přišla zneklidňující zásilka. Dostali 
jsme velký plakát všech postav z filmu 
Gauneři, které měli obličeje jednotli¬ 
vých členů týmu. Pod nimi bylo obrov- 


písme- 

ny napsáno: KDO JE KRYSA? Joe, jeden 
týpek z oddělení pošty, řekl: „To je kó¬ 
dovaná zpráva. Copak jste neviděli 
Twin PeaksT Ale nikdo to neviděl. 

PŘÍŠTÍ MĚSÍC: Lothar je hotov! Skoro. 
Neblahé tajemství hlavního programá¬ 
tora a... jistá záležitost s policií. 


PRISTI 


FAVORIT VŠECH SKEJŤÁKŮ I HRÁČŮ SE VRACÍ S NOVÝMI POHYBY, ÚROVNĚMI A ZBRUSU NOVÝM 
EDITOREM SKATEPARKŮ! U NÁS SI PŘEČTETE RECENZI! PŘIPRAVTE SE NA TO! 


PLUS! FIFA 2001 odhalena! Tajemství motion capture a nejnovější zprávy • Bond 
na Playstation - nové zprávy o 007 Racing a The World Is not Enough • Recenze Syd¬ 
ney 2000 • Návod na Alien Resurrection s mapami • Přestaňte střílet - recenze Tenchu 
2 • A také Dino Crisis 2, Duke Nukem: Land Of The Babes a Chase The Express • Zbývá 
už jen pár týdnů - další zprávy o PS2 • Zprávy o WWF SmackDown! 2 • A mnohem více! 

1 ČÍSLO 31 V PRODEJI VE ČTVRTEK 5. ŘÍJNA 


Q9S hŽJ OFICÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ňÍJEN 2000 


TONY HAWK*S 











„Chtěl jse 
Roberts, tak js 
scénářem pos 
na dvacet dolarů. 


George Clooney 


o vyberu partnerky do filmu 
Ocean’s Eleven 


SEĎME CISLO 
TOTAL FILMU 
JE PRÁVĚ V PRODEJI 


NOVÉ 







Tyto a mnoho dalších her pro Playstation dostanete u těchto dealerů: 

Praha 1, Bonton-Land (palác Koruna), Václavské nám. 1, tel. 02/24226237 
A Praha 2. JRC, nám. I. P. Pavlova 3, tel. 02/24942507 
x Brno-Modřice, Playstation Club Olympia, U Dálnice 744, tel. 05/47216930 

.Brno, Elvia Pro, Roosvellova 1. lei. 05/42221380 Brno. JRC, Běhounská 7, tel. 05/42221260 A České Budějovice, Elcom, areál PVT, Zižkova 1, tel. 038/7747434 X Hradec Králové. Elvia Pro, 7ř. Karla IV. 663, 
tel. 049/5514762 □ Jihlava. Viki s.r.o., Palackého 44. tel. 066/7310799 Karlovy Vary. JRC, Nám. Dr. M. Horákové 16, tel. 0603 213089 A Liberec. Elcom, s.r.o.. Železná 12, tel. 048/5109610 X Litoměřice, 
NPB eleklronic - CORSO, Mírové nám. 158, tel. 0416/737174 L Lysá nad Labem. TV-Video centrum, Husovo nám. 172, tel. 0325/514890 Mladá Boleslav, Elvia Pro, V. Klementa 467, tel. 0326/25543 A Mladá 
Boleslav. R+R Planeo, Krátká 1301/2. tel. 0326/733673 X Most. CENTRON expert, nám. V. Mostecké stávky 3, tel, 035/42376 Most K + B Multi Media expert, Chomutovská ul„ tel. 035/6100051 Nové Město 
nad Metují, Elcom, s.r.o., Vratislavovo nám. 100. tel. 0616/618755 A Olomouc, BAZO, TT. Svobody 21, tel. 068/5224773 X Olomouc, Elcom, s.r.o.. Horní nám. 13, tel. 068/5222435 □ Olomouc, Promarket, 
TT. 8. května 20, tel. 068/5227153 Olomouc. Promarket, Palackého 13, tel. 068/5228580 A Ostrava. Elcom, s.r.o., 28. října 41. tel. 069/6111811 X Ostrava. JRC, OD Galerie. Zámecká20. tel. 069/6111912 □ 
Ostrava-Hrabová. Euro Can Morava, Místecká 258 tel 069/6706244 Ostrava-Poruba. Elvia, Hlavní třída 1017. tel, 069/6910317 A Pardubice. Elcom, s.r.o., Tř. 17. listopadu 11/221. tel. 040/6614365 X Plzeň. 
Elcom, s.r.o.. Americká 21/Jungmannova, tel. 019/7224100 Poděbrady, Elvia Pro, nám. Jiřího z Poděbrad 4, tel. 0324/2595 Poděbrady. Jokr, Jiráskova 170/111, tel. 0324/5770 A Praha 1. CENTRON expert, 
Nekázanka 19. tel. 02/22243207 X Praha 1 Elvia Pro, Na Poříčí 50. tel. 02/2324263 □ Praha 1. Elvia Pro, Revoluční 2. tel. 02/81917230 Praha 1, Elvia Pro Myslbek, Na Příkopě 19, tel. 02/24236809 A 
Praha 1. JRC, Vladislavova 24. tel. 02/24948511 X Praha 2, Elvia Pro, Karlovo nám. 19, tel. 02/24910617 Praha 2. Elvia Pro, Vinohradská 50, tel. 02/24233125 Praha 4. Elvia Pro, metro Budějovická, Olbrachtova 
1929, tel. 02/61074172 A Praha 5 Datart Zličín, Skandinávská 1. tel. 02/26511933 X Praha 6, CENTRON expert. Dejvická 8, tel. 02/3124951 □ Praha 6. Elvia Pro, Evropská 49, tel. 02/361172 Praha 8, 
CPT Praha, U Pekařky 1. tel. 02/83842120 A Praha 9. Electrocity Centrum Černý Most, Chlumecká ul., tel. 02/81917230 X Praha 9. Elvia Pro, Poděbradská 51. tel. 02/81864040 Praha 9. FAST, Poděbradská 
61a. tel. 02/66610471 Praha 10. Elvia Pro, Benešovská 42. tel. 02/72742341 A Prostějov. BAZO, Kostelecká 2. tel. 0508/331350 X Tábor, Ellex GK, Křižíkovo nám. 869. tel 0361/255174 □ Ústí nad Orlicí. 
Elektro FRANC, T. G. Masaryka 122, tel. 0465/525515 Zlín, HP Tronic, Školní 3054, tel. 067/33704 A Zlín, JRC, OD Prior, Masarykovo nám. 6, tel. 067/7211469/1. 218 X Ždár nad Sázavou, Elcom, s.r.o., 
Nám. .republiky 63, tel. 0616/22948 


NEPODCEŇUJ SÍLU PLAYSTATION 

www.playstation-europe.com 

www.playstation.sony.cz 
























http://psmagazin.blogspot.sk/ 


Scanned By 
ZOLINO KIRÁLY 


*2 ^ 

Playstation. 









